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Zamówienie i pełna informacja nic nie kosztuje! | 
Infolinia czynna: 
pon. - pt. 10.00-20.00, sobota 10.00-16.00 


Wszystkie ceny zawierają VAT. Wysyłka za darmo, 
odbiór za zaliczeniem pocztowym, realizacja 
zamówienia do 7 dni roboczych. 


Kałka hsfów z naszei oferty: 

Quake I! 125 zi, Final Liberation 139 zł, Carmageddon 89 zi, Zork 
Grand Inquisitor 134 zł, Hexen Il 125 zi, Tomb Rider H 134 zł, Dark 
Reign 107 zi, Heavy Gear 134 zł, Star Control 130 zł, World League 
Basketbał! 139 zł, FIFA '98 134 zi, Panzer General 134 zł, Podwójne 
kłopoty Buda Tuckera 62 zł, Fighting Force 139 zł 


A dła naimlodszych. 

Lasy Podpoduszańskie 98 zł, Czarownica Agata 53 zł. 
Multimedialne la, ła, la 53 zi, Urodziny Prosiaczka 53 zł, Marzenia 
Złotej Rybkł 53 zł, Tomek ! Oskar 89 zł, Sekrety Króla 62 zl, 
Herkules Animowana Bajka 143 zł 


Te i wiele innych tytułów znajdziesz w naszym bezpłatnym katalogu 


i na stronie internetowej Www.marKeLŻZUU 
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Marek Suchocki 


Redaktor Naczelny 


Słonko przygrzewa, natura ciągnie człeka w las... ale nie- 
stety nie wszystkim dane jest skorzystać z urlopu w lip- 
cu lub sierpniu. Niegdyś było to nie do pomyślenia, lecz 
zmiana stylu życia wielu Polaków w ostatnich latach, 
wymuszona warunkami ekonomicznymi, sprawia, że je- 
dynie młodzież ucząca się może spędzać wakacje w sta- 
łym terminie. Ci, którzy zakończyli już edukację, są w 
dużo gorszej sytuacji, bo niejednokrotnie urlopu nie da 
się wziąć w dogodnym dla siebie terminie. Niestety, trze- 
ba do tego przywyknąć, tak jak do sklepów otwartych w 
soboty i niedzielę, co kiedyś było czym nienormalnym, 
dziś zaś to chleb powszedni. Pozdrawiamy zatem gorąco 
wszystkich naszych Czytelników, którym przyszło tyrać 
w ten uświęcony od lat czas kanikuły. Jesteśmy z Wami, 
bo zerwaliśmy z tradycją zawieszania wydawania pisma 
w wakacje, więc czeka nas niezła harówa. Będziemy za- 
tem niezmiernie zadowoleni, gdy nasi wierni Czytelnicy, 
Ci pozostający w domach, jak i Ci wszyscy, którym udało 
się z niego wyrwać, nie zapomną o nas, pracujących w 
pocie czoła po to, aby umilić Wam czas. Jak zwykle 
przygotowaliśmy wiele ekscytujących zapowiedzi, zrecen- 
zowaliśmy co tylko się dało i okrasiliśmy to wszystko 
publicystyką i nowinkami ze świata hardware'u. Waka- 
cje są dla nas także okresem niezwykle wytężonej pracy, 
gdyż we wrześniu chcemy zaoferować Wam zupełnie od- 
mienione pismo. Wzięliśmy sobie głęboko do serca 
wszelkie uwagi i sugestie, a jak sami możecie się przeko- 
nać, nasze pismo wciąż ewoluuje. Wrześniowy numer po- 
wita Was nowoczesną szatą graficzną, krótszymi, ale za 
to bardziej dynamicznymi tekstami. Jeśli zaś chodzi o 
edycję CD, to zakończyliśmy etap „spolszczania” płytki i 
sądząc po Waszych reakcjach, wszystkie te zmiany wy- 
szły nam na dobre. Oczywiście w dalszym 
ciągu będziemy za- mieszczali na 
płytce również peł- ne wersje 
gier, ale niestety 
nie możemy kiero- 
wać się przy tym 
pełną dowolno- 
ścią. Dlatego 
wszelkie Wasze 
sugestie typu — 
kiedy na Waszym 
cover CD znajdzie się 
Commandó:Conquer czy 
Tomb Raider, traktujemy z przy- 
mrużeniem oka. Po prostu nie 
wszyscy nasi Czytelnicy zdają so- 
bie sprawę ze złożoności proble- 
mu zamieszczania czegokol- 
wiek na płytkach, nawet 
dem, a co dopiero peł- 
nych wersji. Tak, na- 
wet na zamieszczenie 
wersji demonstracyj- 
nej na krążku CD, 
trzeba uzyskać 
pozwolenie 
właściciela 

praw do tego 
dema i nie jest 
to bynajmniej 
zart. Zdaję sobie 
sprawę, że nie 
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wszyscy w są w stanie w to uwierzyć zwłaszcza, że pra- 
wo w Polsce nie jest powszechnie szanowane. Wszystko 
ma jednak swój kres i im głośniej mówi się o przystąpie- 
niu Polski do Unii Europejskiej, tym wyraźniej rysują się 
problemy, które trzeba bezwzględnie rozwiązać. Jednym 
z nich jest oczywiście piractwo komputerowe, ale nie 
tylko. Jawność i skala tego procederu są już tak duże, iż 
zostały dostrzeżone tam na górze. Dlatego wraz z koń- 
cem wakacji, skończą się również „wakacje” dla piratów 
— tak przynajmniej zapewniają odpowiednie służby. 
Oprócz zintensyfikowanych akcji na handlarzy i produ- 
centów nielegalnych programów, w polu zainteresowania 
znajdą się także ich nabywcy! Warto mieć tego świado- 
mość, gdyż w świetle nowych przepisów, które najpraw- 
dopodobniej zaczną obowiązywać od września, zarówno 
sprzedający, jak i kupujący nielegalne oprogramowanie, 
w świetle prawa popełniają takie samo przestępstwo. 

Jednocześnie firmy softwarowe zapowiadają wiele 
akcji mających przekonać potencjalnych klientów do na- 
bywania oryginałów. Liczne promocje, spektakularne ob- 
niżki cen, spowodują że kupno gry licencjonowanej nie 
będzie czymś wyjątkowo kosztownym, choć niestety 
trzeba się liczyć z tym, że wszelkie najnowsze i najwięk- 
sze hity muszą być drogie (przynajmniej na początku) i 
jest to normalne na całym świecie. 

Największy polski dystrybutor gier komputerowych, 
firma IPS Computer Group, dotrzymała słowa danego 
podczas konferencji prasowej na „Gambleriadzie” i wy- 
dała właśnie grę Reflux, która przy swej wysokiej jako- 
Ści, jest „podejrzanie” tania. Jest to eksperyment, o któ- 
rym pisaliśmy wcześniej, polegający na celowym zaniże- 
niu ceny nowej gry do granic absurdu po to, aby zbadać 
prawdziwą chłonność naszego rynku, na tanie, a jedno- 
cześnie klasowe tytuły. Tu zysk ma być wypracowany 
przez dużą ilość sprzedanych kopii. Eksperyment zosta- 

nie uznany za udany, tylko wtedy, jeśli sprzedaż 
osiągnie 20-30 tys. egzemplarzy, a nie jak dotych- 
czas średnio, pięćset, tysiąc. Jeśli ta akcja zakoń- 
czy się sukcesem, mo- 
zemy spodziewać się 
innych działań mają- 
cych na celu obniżenie cen 
gier komputerowych w Polsce. 
Możemy przyczynić się da 
tego wszyscy, jeśli wyka- 
żemy się zdrowo- 
"m,  rozsądkowym 
4 podejściem do 
sprawy. 

Problem piractwa 
jest ostatnio na topie. 
Wystarczy wjechać na 

sieć, a tam aż kipi. Myślę, 
że ważnym i jakże celnym 
głosem w dyskusji, jest stanowisko ja- 
! kie zajął Kazik Staszewski. Na Oficjalnej 
i Stronie Zespołu Kult (www. kult.art.pl) 
4 możemy przeczytać jego list otwarty, w 
; którym we właściwy sobie, bezpardonowy 
sposób wyraża zdanie na temat piratów, 
piractwa w ogóle i co sądzi o kupują- 
cych piraty. To niezwykle pouczają- 
ca i dająca do myślenia lek- 
tura. Polecam. 


Życielosadnika nie jest łatwe. Zwłaszcza 
w trzecim wymiarze. 
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Po Polsku znajdziecie dużo ciekawego stuffu. 
Ale o tym przeczytacie w tekście. 


MechCommander 
MicroProse 
P133, 16 MB RAM, Win95 


Czy jest wśród Was, ktos kto 
nie lubi chromowanej, cięż- 
kiej stali? (Jeśli jest niech się 
nie przyznaje, bo zepsuje mi 
pointę). Oczywiście, że nie 
ma! Każdy normalny gier- 
cman, chyba marzył o tym by 
móc, choć raz pokierować 
ETNA OPAT TATE 
nia stratega, a nie mor- 
doklepa. Teraz 
macie 


najlepszą okazję — 
MechCommander to włas- 
nie gra, która umożliwi 
taką zabawę. Full raso- 
wej taktyki (mimo 
real-time'a) i dyna- 
miczna rozgrywka, 
to największe atuty tej 
gry. Koniecznie to zoba- 
czcie i przeczytajcie 
recenzję z bieżącego 
numeru PC Gamera PL 





Addiction Pinball 


Team 17 
P75, 16 MB RAM, Win95 


To klasyczny „kciukolec”, czyli mó- 
wiąc krótko pinball. Cechą charak- 
terystyczną tego produkciku, jest 
wspaniała grafika i realistyczne 
zachowanie kulek. Rzecz warta 
zobaczenia. 





Evil Core 
A.B.T.S. 
P133, 16 MB RAM, Win95 


Lubisz przygodówki? Rajcują 
Cię strzelaniny 3D? Evil Core to 
klasyczne dwa w jednym, mie- 
szające (czy jak kto woli łączą- 
ce) oba gatunki. Krótko mówiąc 
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Witamy! Na płytce z hieżącego numeru PC Gamera 





to klasyczna giera, w której spo- 
ro strzelasz, zwiedzasz i mniej 
rozmawiasz. Aha, no i oczywi- 
ście jest tu co pooglądać (ob- 
sługa 3Dbc-a). 


Jane's F-15 
EA 


P166, 16 MB RAM, Win95, Joy 





Grywalne demo symulatora sa- 
molotu bojowego. Atutami tego 
produktu są wspaniala grafika i 
wysoki realizm lotu. Ważna infor- 
macja: po zainstalowaniu pro- 
gram nie tworzy ikony startują- 
cej, wobec czego aby go uru- 
chomić należy wejść do katalogu 
z grą i uruchomić ją dwukrotnie 
klikając na plik F1SDemo.exe. 


Hostile Waters 
Rage Software 


Pil 233, 64 MB RAM, 3Dfx, Win95 


Hostile Waters, to prawdziwa 
uczta dla oczu, co oczywiście 
zostało okupione potwornie wy- 
sokimi wymaganiami sprzętowy- 
mi. Naszym zdaniem mimo 
wszystko, warto uzbroić się w 
taki konfig, aby móc oglądać tak 
przepiękne widoki. 





House Of The Dead 


SEGA PC 
P166, 16 MB RAM, Win95 


pewpąryS 
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Nawalanka z celownikiem — po- 
mysł znany wszem i wobec. HOTD 
to jego kolejne wcielenie tym ra- 
zem z bardziej podrasowaną grafi- 
ką. Demo obsługuje najpopular- 
niejsze akceleratory graficzne. 


Longbow 2 
EA 


P100, 16 MB RAM, Win95 





Tak... No cóż — jest to kolejny symu- 
lator. Tym razem, abyście nie posą- 
dzali nas o to, że się powtarzamy, 
będzie to „udawanie” helikoptera. 
O tej grze można powiedzieć jedno 
— grafika zwala z nóg!!! Oczywiście 
jeśli dysponujesz akceleratorem. W 
przeciwnym wypadku ujrzysz kilka- 
set pikseli z prędkością trzech kla- 
tek na sekundę. 


Micro Machines V3 
Codemasters 
P133, 16 MB RAM, Win95 


Boże! Micro Machines ponownie 
zagrzało miejsce na naszych ha- 
dekach. Powiem Wam, co myślę o 
takich wydarzeniach. Powinny być 
popierane przez prawo!!! Wspania- 
ła akcja, niesamowita dynamika no 
i te małe przezabawne samocho- 
dziki. Oh dear! Ta gierka jest nie- 
samowita!!! 


Monster Truck 


Madness 2 
Microsoft 
P133, 16 MB RAM, Win95 


Znowu wyścigi tym razem, dla od- 
miany, wielkich amerykańskich cię- 
żarówek. Czeka Cię jazda po bez- 
drożach, po drogach przez łąki i 
pola (biegnie fasola) — wspaniała 
zabawa. Jedna z niewielu godnych 








uwagi produkcji Microsoftu. Chyba 
nie zdziwi Cię, że aby nadawała się 
do oglądania musi być odpalona 
na akceleratorze? 


Super Touring Gar 


Elite 
P166, 16 MB RAM, 3Dfx 


Dosyć fajne i niesamowicie piękne 
wyścigi. Uwaga! Na płycie znajduje 
się wczesna wersja, która ma ten- 
dencje do wykrzaczania się. 


SWAT 2 


Sierra 
P166, 16 MB RAM, Win95 





Zabawka dla wszystkich, którzy 
chcieliby skopać dupę łobuzom. W 
tej grze kierujesz małym koman- 
dem składającym się z doboro- 
wych policjantów. Bardzo cieka- 
wa strategia. 


Tomb Raider 2 


Eidos 
P133, 16 MB RAM, Win95 


Poziom Wenecja słynnej, drugiej 
części Fomb Raidera. Wszystkim 
miłośnikom Twin Peaks (wyrafi- 


ZUIKO 
486/66 MHz, 8 MB RAM, DOS 


Targhan to kultowa gierka z 
maszynek 16-bitowych. A te- 
raz dzięki uprzejmości firmy 
Mirage, możecie pograć w 
nią na Waszych pecetach. 
UWAGA: Aby uruchomić 7ar- 
ghana należy po rozpakowa- 










nowana gra słów :-), życzymy do- 
brej zabawy. 
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World League Soccer 98 
Eldos 
P166, 16 MB RAM, Win95 


Piika kopana — czy w dobie Mi- 
strzostw Świata potrzebne są jakieś 
dodatkowe komentarze? Chyba nie! 





Ancient Gonquest 
Megametdla 
P133, 16 MB RAM, Win95 


Bardzo ciekawa gierka strategi- 
czna, której akcja rozgrywa się w 


niu, wszystkim plikom znaj- 
dującym się w katalogu z 
grą usunąć atrybut „Tyl- 
ko-do-odczytu”. Ponadto 
należy zwolnić 600 KB pa- 
mięci podstawowej. Napa- 
rzanie wrogów jest banalnie 
proste — zastosuj kombina- 
cję klawiszy Shift, End 

oraz Kursorów. 


mitologicznej Grecji (bogowie 
przechadzają się po ziemi itp.). 
Swoją ideą dosyć mocno przypo- 
mina Age Of Empires i ma równie 
piękną grafikę. Warto to zobaczyć! 





Na bieżącym CD Gamerze znaj- 
dziecie następujące sharewa- 
re'owe programiki: RegRepair 
2000, Swap File Overwriter, Fo- 
cus, Calc98. Ich dokładne opisy 
znajdziecie w dziele System na 
stronach 76-77. 


Wttej sekcji (katalog Dodatki) znaj- 
dziecie edytory to wspaniałych, 
kultowych już dzisiaj gierek strate- 
gicznych: Dungeon Keeper oraz 
Total Annihilation. 


W katalogu „Drivery” znajdziecie 
najnowsze dostępne obecnie 
drivery do kart Diamonda (4 
MB), S3 Virge (1 MB), 3Dfx (7 
MB) oraz Videologica. W podka- 
talogach do poszczególnych kart 
znajdziecie również programiki 
poprawiające współpracę 
określonej karty z innymi urzą- 
dzeniami (tzw. flxy). 


Potężna dawka (ponad 30 sztuk!) 
poprewek do najpopularniejszych 
gier. Zwracamy na nie szczególną 
uwagę wszystkich posiadaczy 
3Dhea i PoverVR=a — specjalnie dia 
Was znajdują się oddzielne podka- 
talogi, a w nich patche przezna- 
czone wyłącznie dla Waszych kart. 
Poprawki znajdują się w katalogu 
Patche (75 MB!). 
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Kiedy dwa plemiona idą na 
wojnę... robi się ciekawie. 
MATTHEW PIERCE 


dawać by się mogło, że większość 

budżetu Sierry idzie na wymyślanie 

nowych nazw i tytułów. Nawet Dyna- 

mix, jeden z zespołów Sierry i jedno- 
cześnie autorzy cieszącej się uznaniem kryty- 
ki serii Earthsiege, złapali tego wirusa ogła- 
szając w ubiegłym miesiącu, że Earthsiege 3 
będzie teraz nosić tytuł Starsiege. 

Niecałe 30 dni temu ludzie z Dynamix 
wyjaśniali, że tytuł Earthsiege zbytnio ograni- 
cza rozwój świata gry, a żeby jeszcze bardziej 
dobitnie dowieść swoich racji, właśnie ogłosili 
szczegóły dotyczące rozwinięcia Starsiege, 
wstępnie nazwanego Tribes. 











Osadzona w tym samym świecie co po- 
przednie gry z serii Earthsiege, jest to ko- 
lejna strzelanka FPP z naciskiem na ciężkie 
uzbrojenie, ciężkie pancerze oraz gorące 
potyczki sieciowe. Trudno więc powie- 
dzieć, że Tribes odbiega klimatem od po- 
. przedniczek. Jednak zamiast koncentro- 
wać się na aspekcie futurystycznej sy- 
mułacji (tym zajmuje się drugi zespół 
Dynamix, pracując nad Sfarsiege), Tri- 
bes zapowiada się na coś bardziej 
strategicznego. 


Zbrójcie się, panowie 
Dowodząc Commanderem i podległym 
mu oddziałem, gracz będzie mógł kon- 

* trolować przebieg bitwy z bazy dowodze- 
nia, z której rozpoczynamy całą grę lub 
bezpośrednio z pola walki. Aby osiągnąć od- 
wieczny cel zmasakrowania podobnie skon- 
struowanej armii przeciwnika, będziemy mogli 
przyodziać naszych żołnierzy w różnego kroju 
lekkie lub ciężkie pancerze (lżejsze jednak 
niż te, w których paradują Herce z Earthsie- 
ge), wybrać odpowiednie uzbrojenie, a nawet 
pozwolić im wskoczyć do pojazdów opance- 
rzonych i jeepów. Te pierwsze występują w 





wariantach naziemnych i poduszkowych oraz 
dla spokoju duszy są w pełni uzbrojone, pod- 


„Konieczne będzie mądre zarządzanie, jeżeli niechcemy 
znaleźć się na terytorium wroga bez możliwości ucieczki.” 


czas gdy jeepy pozwolą na szybkie przemie- 
szczanie się wojowników. 

Chociaż większość akcji rozgrywać się 
bez wątpienia będzie na łagodnie pofałdowa- 
nym terenie wokół bazy (atak na umocnienia 
nieprzyjaciela będzie wymagał wyruszenia w 
długą drogę), możliwe jednak stanie się oglą- 
danie wszystkiego z zacisza punktu dowodze- 
nia. Wieże strzeleckie umieszczone na fortyfi- 
kacjach będą sterowane za pomocą paneli 
kontrolnych, pozwalając nie tylko na obronę 
bazy przed atakami przeciwnika, ale również 
na prowadzenie ognia osłaniającego podczas 
wypadów naszych zuchów. 

Według autorów, kluczowy aspekt gry 
związany będzie z tym, że poszczególni żoł- 
nierze uzyskają możliwość noszenia wielu 
przedmiotów. W przeciwieństwie do Herców z 
Earthsiege, które zresztą przypominają bez- 
trosko kroczące Mechy i Geary, konieczne 
będzie podejmowanie taktycznych decyzji do- 
tyczących ekwipunku potrzebnego w danym 
scenariuszu. Lżejsze pancerze pozwalają na 
większą ruchliwość i zwiększoną ilość do- 
stępnego uzbrojenia, pakietów medycznych 
itp. Z kolei cięższy pancerz to mniejsza szyb- 
kość, ale lepsza ochrona. Wymianę przedmio- 


DLACZEGO STARSIEGE: TRIBES NA STAŁE ZAGOŚCI NA NASZYCH TWARDZIELACH... 


| ę FPP z elementami tentami prawdziwej strate 
Akcja stanowi poł: czenie potyczek we we wnętrzach a'la 


ceneria jest przepięknie teksturowana, a 'engine chc 
taniemy karabin snajperski umożliwiający trafie 





Mniej odważni mogą schować się w bazie I stamtąd dowodzić bitwą. « 


Dynamix 
Sierra 


Zaawansowanie 50% 
Premiera Listopad 


tów i uzbrojenia ułatwi to, że żołnierze będą 
mogli porzucać ekwipunek, udostępniając go 
innym. W ten sposób zdrowi wojownicy mogą 
podzielić się swoimi pakietami medycznymi z 
bardziej podupadłymi na zdrowiu kolegami 
lub efektywniej rozdzielić broń. 


Dbaj o kieszeń 

Autorzy usiłują włączyć do struktury gry 
aspekt zasobów. Jeżeli wszystkie plany po- 
wiodą się, zasoby będą konieczne do zakupu 
ekwipunku przed każdą misją — a kiedy do 
wyboru mamy osobiste osłony, tarcze masku- 
jące, czujniki i dodatki do pancerza, te niena- 
zwane jeszcze zasoby będą niezwykie istot- 
ne. Programiści próbują więc włączyć do gry 
obszary bogate w surowce tworząc w ten 
sposób wyjątkowo ważne taktycznie miejsca. 

Podobnie jak ma to miejsce w niedawno 
wydanej Outwars Microsoftu (chociaż tu bę- 
dziemy mieli dużo lepszą akcelerowaną grafi- 
kę), pancerze będą mogły zostać wyposażo- 
ne w Silniki odrzutowe. Ilość energii dla tych 
silników będzie uzależniona od typu pance- 
rza, ale niektóre elementy ekwipunku, jak na 
przykład specjalne bronie czy osłony, będą 
również korzystały z tej energii, co oznacza — 
znowu podobnie jak w Outwars — że konie- 
czne stanie się mądre zarządzanie, jeżeli nie 
chcemy znaleźć się na terytorium wroga bez 
możliwości ucieczki. 

W przeciwieństwie do większości strzela- 
nek FPP, wystrzelanie całej amunicji nie musi 
oznaczać panicznego poszukiwania skrzynek 
z nabojami. W strategicznych miejscach 
umieszczone będą replikatory ekwipunku i 
amunicji, gdzie można będzie zaopatrzyć się 
w dowolne przedmioty, pod warunkiem że 
mamy odpowiednią ilość zasobów. 

Takie właśnie innowacje wyróżniaja Star- 
siege: Tribes od całej masy podobnych gier 
zapowiadanych na najbliższe miesiące. Bio- 
rąc pod uwagę wspaniałą i żwawą grafikę 
oraz fakt, że nad grą pracuje firma o znakomi- 
tych już osiągnięciach, nadzieje nasze są na- 
prawdę ogromne. zg 
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NA TROPIE Pierwsze spojrzenie na... 


Niektóre zadania może wykonywać tylko Rynn, gdyż Arokh nie zmieści 
się w jaskini. Ale kiedy Rynn wypełni misję, zawsze może wezwać 
Arokha za pomocą magicznego gwizdka. Sprytne. 
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Psygnosis próbuje stworzyć najambitniejszą grę Świata. Czy im 
się to uda? Przeczytajcie ten artykuł! MARK DONALD 


moki to nieprawdopodobnie żałosne 

istoty, które mimo tego, że są 20-tonowy- 

mi (lub coś w tych okolicach) gadami i 

potrafią latać oraz ziać ogniem zawsze 
giną z rąk faceta w blaszanym mundurku, który 
niemal uniemożliwia mu poruszanie się. I zupełnie 
jak Puff, samozwańczy „magiczny” smok z gło- 
sem Seana Connery'ego, ciągle opowiadają 
smętne historie o tym, że są ostatnimi przedstawi- 
cielami swojej rasy i marudzą, że woda im się wle- 
wa w nozdrza. Po prostu nie do wytrzymania. | 
pewnie dlatego w Drakariie, najnowszej grze 
Psygnosis, będzie tylko jeden smok. Nazywa się 
on Arokh. Ale trzeba przyznać, że nawet z jednym 
tylko smokiem, Drakan to jedno z najbardziej am- 
bitnych przedsięwzięć. 

Prawdziwie epickich rozmiarów, Drakan za- 
powiada się na kolosalny przebój i to nie tylko 
dlatego, że główna bohaterka przypomina roz- 
miarami pannę Croft. Znajdziemy tu ogromne trój- 
wymiarowe lokacje, które można eksplorować al- 
bo na piechotę, albo z pomocą „smoczego eks- 
presu”. Nasze pełne miłych dla oka wypukłości 
alter ego ma na imię Rynn itak się złożyło, że ma 
pewną dozę kontroli nad Arokhem, ostatnim smo- 
kiem w tej krainie. Arokh sprawia wrażenie nieco k- ra 
bardziej praktycznie nastawionego niż inni kre- Poz SĘA 5 Ą 
wniacy, a kiedy wskoczymy na jego łuskowaty W przeciwieństwie do Tomb Raidera Il 
grzbiet i poszybujemy niczym średniowieczny czy Quake'a, większość akcji rozgrywa 
bombowiec nad kanionami, możemy na własne się bez dachu nad głową. 
oczy przekonać się o rozmachu gry. 








my z perspektywy trzeciej osoby w pięciu 
Ata k! Ata k! Ata k! fantastycznych sceneriach: złowie- p” 


Będą walki powietrzne, pojedynki na miecze, roz- szczym lesie, dziewiczej dżungli, 


wiązywanie zagadek plus magiczne popisy. wśród potężnych gór, pośród 
Oznaczać to może tylko przygodówkę akcji 3D rzek lawy i jeszcze jednej, o 
rozgrywającą się w niespokojnych, mrocznych i której autorzy nie chcą pisnąć 
pełnych konfliktów czasach. Jak się okazuje, słu- ani słowa. Rynn jest znakomi- 
dzy Bractwa Ciemności chcą uwolnić złe moce. cie przygotowana do radzenia 
Młoda wojowniczka Rynn jest jedyną zdolną sobie we wszystkich tych sy- 
wskrzesić Bractwo Płomienia, które z kolei jako tuacjach, gdyż wyposażono ją 
jedyne może powstrzymać Bractwo Ciemności. w mnóstwo specjalnych umie- 
Wydaje się to dosyć logiczne. jętności. Oto jak opisuje je 

W ten sposób przyjdzie nam wcielić się Alan Patmore, główny pro- 
w mile zaokrągloną Rynn, którą oglądać będzie- jektant Drakana: „Ataki ae” 


„Celem rozprawienia się z całą menażerią liczącą 
ponad dwadzieścia różnorodnych stworów Rynn 

między innymi wywoływać będzie trzęsienia ziemi 
i strzelać piorunami.” 





Akceleratory 3D będą nieodzowne. Co więcej, przyda się Voodoo2. Warto już zacząć oszczędzać. 4 
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NA TROPIE 





Będzie można niezależnie kontrolować kieru- 
nek lotu i widok. 


Rynmn zostały zaprojektowane przede wszystkim z 
myślą o walce na bliskie odległości. Chciałem, 
aby Rynn była wojowniczką, która bardziej pole- 
ga na zręczności niż na sile mięśni. Postanowiliś- 
my wyposażyć ją w szeroki wachlarz opcji ofen- 
sywnych w postaci czterech głównych typów bro- 
ni: jednoręczne, dwuręczne, każdoręczne oraz 
miotające. Każdy typ broni ma trzy standardowe 
typy ataku, kombo i trzy ataki specjalne.” 

Pojawi się ponad dwadzieścia różnych 
śmiercionośnych narzędzi, jak na przykład stary 
dobry miecz, maczuga, kusza oraz młot wojen- 
ny, a każda broń magiczna dysponować będzie 
efektami specjalnymi jak wiązki promieni i świat- 
ła. Jedną z ulubionych broni Alana jest Dark Bla- 
de. „To wielki czarny miecz, który wysysa z ofiar 
życie, akiedy się nim machnie, to zostawia ślad 
z zawodzących dusz." 

Rynn też potrafi zachować się w różnych 
sytuacjach. Biega, skacze, wspina się, pływa i 

wykonuje obroty w 
—.„ _ powietrzu. Z kolei 
o smok Arokh to 
Pan Ognio- 
mistrz. Radoś- 


nie drepcząc obok swojej pani lub zajmując 
strategiczną pozycję między jej udami, zdolny 
jest rozwalić każdego przeciwnika kulami og- 
nia, lodu, lawy itd. Zgodnie ze słowami Alana 
„bronie Arokha będą oszałamiające wizualnie i 
przerażliwie niszczące. Jego gorący oddech 
potrafi stworzyć wulkan na polu lawy”. A na 
dodatek jako naprawdę duży smok, będzie 
mógł pożerać ludzi. 


Magiczne dotknięcie 
Naszą uwagę szybko jednak na nowo 
przyciąga Rynn dzięki zapowiedziom, 
że posiada magiczne zdolności. Jej cza- 
w ry są niewątpliwie spektakularne, gdyż 
> do rozprawienia się z całą, liczącą 
ponad dwadzieścia różnorodnych 
stworów menażerią wywoływać 
będzie trzęsienia ziemi i strzelać 
piorunami. Firma Surreal do- 
kłada starań, by tworzone 
przez nią bestie na 
długo pozostały 
w pamięci. 
„Jednym z 
moich ulu- 
bionych 
stworów jest 
pierwotny ol- 























Surreal Software 63% 
Psygnosis Styczeń 1999 
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„Mle Drakan to nie tylko bezmyślne łupu-cupu. Środowisko 
gry zostało tak zaprojektowane, by uwzględniać kilka róż- 
nych rozwiązań napotykanych w grze wyzwań” 


brzym” — mówi Alan. — „Jest to potężna włochata 
bestia, jakieś cztery razy większa od Rynn. Ataku- 
je łapiąc dowolny przedmiot w pobliżu i rzucając 
nim w przeciwnika. Mogą to być nie tylko głazy i 
drzewa, ale również części ciała i inne stwory.” 

Wartoki i Trolle stanowią w Drakanie typowe 
mięso armatnie i zostaliśmy uraczeni spektakular- 
ną sceną, kiedy to Rynn wleciała na grzbiecie 
Arokha w środek obozowiska Trolli. Po jedno- 
stronnej potyczce sił powietrznych z paroma bali- 
stami, Rynn wpadła do podziemnej bazy, gdzie 
stoczyła porywającą potyczkę na przerzuconym 
nad podziemną rzeką moście. Przełożenie dźwig- 
ni stało się znakiem dla Arokha, który wpadł w 
środek zamieszania. Rynn wskoczyła mu na 
grzbiet i błyskawicznie rozprawiła się z pozostały- 
mi przeciwnikami. 


Bez sprytu ani rusz 

Ale Drakan to nie tylko bezmyślne łupu-cupu. O 
nie. „Środowisko gry zostało tak zaprojektowane 
by uwzględniać kilka różnych rozwiązań napoty- 
kanych w grze wyzwań” — objaśnia nam Alan Pat- 
more. —„Na przykład kiedy jakiś potwór strzeże 
magicznego przedmiotu, to możemy po prostu 
rzucić się do przodu i bić się z nim. Można też 
rzucić kamieniem, odwrócić jego uwagę i prze- 
mknąć się cichcem. Można też polać go oliwą i 
podpalić. W grę wchodzi również spuszczenie la- 
winy głazów i zgniecenie go. Niewątpliwie odrobi- 
na sprytu nie zaszkodzi. 

Brzmi to nieżle, szczególnie jeżeli weżmie 
się pod uwagę ile utalentowanych osób Surreal 
Software zaangażowała do tego połączenia 
spektakularnej grafiki, rozmachu i wciągającej 
akcji. Wiele pomysłów z Drakana dopiero teraz 
staje się technologicznie możliwych, tak więc 
będziemy bacznie obserwować, czy autorom 
uda się stworzyć grę nawet w połowie tak dobrą 
na jaką się zapowiada. |PCG| 





Mamy dla Was dobrą wia- 

domość — kolejny produkt 

firmy TopWare nadciąga 

z szybkością błyskawicy! 
JAGD 52 


apewne pamiętacie wydaną pod koniec 

ubiegłego roku grę Earth 2140. Jak 

wskazują wszystkie znaki na niebie i zie- 

mi, powinniśmy niebawem ujrzeć jej dru- 
gą część. Nam, redaktorom PC Gamera udało się 
nieco podejrzeć wszystkie magiczne działania, ja- 
kie czyni TopWare by ich najnowszy produkt po 
prostu ociekał grywalnością. 

Przede wszystkim akcję nowego wcielenia 
gry przeniesiono nieco w czasie, na co wskazuje 
sam tytuł. Tym razem przed nami stanie nowe za- 
danie. Ziemia po latach wyniszczającej wojny w ni- 
czym nie przypomina mojżeszowej „ziemi obieca- 
nej”. W zasadzie dałoby się znieść nawet giganty- 
czne promieniowanie, ale prowadzenie działań wo- 
jennych na planecie i jej orbicie spowodowało 
przesunięcie tej ostatniej. Wiem, że brzmi to nie- 
zbyt skomplikowanie, ale właśnie nasza matuszka 
zmierza prostą drogą ku centrum naszego układu. 
Jak myślicie, co nam pozostało? Ano właśnie, na- 
szym zadaniem będzie zbudowanie odpowiednio 
dużego pojazdu, zdolnego zabrać większą część 
populacji i umknąć zanim wszyscy zdążą przero- 
bić się na frytki. Oczywiście pozostała zawsze ta 
przebrzydła konkurencja, cokolwiek byśmy nie wy- 
brali, na planecie walczyć ze sobą będą słarzy 
znajomi: ED, UCS i LC. Już teraz zapowiedziano, iż 
każda z tych korporacji dysponować będzie zróż- 
nicowanym uzbrojeniem i odrębnym... stylem ar- 
chitektonicznym! W zasadzie to wszystko już wi- 
dzieliśmy, ale... Jednostki posiadać będą rozwinię- 
tą charakterystykę, co w tej serii jest nowością. 
Niespotykane do tej pory nigdzie parametry to po- 
jemność cieplna i odporność elektroniki (choć 
Oczywiście nie zapomniano o pancerzu, wytrzyma- 
łości ogólnej i polu siłowym — osłaniającym na- 
szych bobasów w fazie wstępnej bitwy). Giercman 
będzie mógł tworzyć własne jednostki, a nie tylko 
operować już istniejącymi. 

Do programu dodany ma też być edytor misji 
i map, co powinno podnieść grywalność produktu 
i wpłynąć na długość czasu, jaki przy nim spędzi- 
my. Zadaniem gracza, ciągle rezydującego w ba- 
zie, będzie prowadzenie badań nad nowymi te- 
chnologiami, wdrażanie ich i wysyłanie nowo opra- 


Earth 2150 będzie wyróżniał się przede 
wszystkim bardzo dobrą grafiką. Oczywiście 
PETA OE CEE OLGI 2 
dopalacz będzie WYMAGANY!!! 


cowanych konstrukcji na pole walki. Taki transport 
będzie nieco trwał, i jak na razie, nie wiadomo czy 
przeciwnik będzie mógł je przechwytywać. Oczy- 
wiście nasze jednostki zaczną od razu zdobywać 


„Podległe nam formacje będą mogły otrzymywać złożone 
polecenia warunkowe np. podejścia do kępy drzew w celu 
przeprowadzenia rozpoznania i usunięcia wroga.” 


cenne doświadczenie, które procentować będzie 
wyższą skutecznością bojową. Wniosek jest prosty 
— oszczędzanie weteranów opłaci się już po kilku 
minutach rozgrywki. 

Autorzy tego projektu zapewniają nas także o 
wielkim wysiłku, jaki wkładają w rozwój sfery rozka- 
zodawstwa. Oznaczać to będzie, że podległe nam 
formacje będą mogły otrzymywać złożone polece- 
nia warunkowe (np. podejść do kępy drzew i prze- 
prowadzić rozpoznanie, po stwierdzeniu obecno- 
ści niewielkich sił wroga zniszczyć je, jeśli jego siła 
jest XXX obserwować i meldować. Wykorzystać 
nadciągające posiłki...). Ma to bardzo urealnić roz- 
grywkę, choć my patrzymy na ten element z oba- 
wą, pamiętając o słowach Napoleona — najlepszy 
manewr, to prosły manewr. 


EARTH 2150 EKSPLODUJE KONKURENCJI PROSTO W PYSK PONIEWAŻ... 


Zastosowano zupełnie nowe techniki prezentowania jednostek. 
Warianty dynamicznego terenu walki urozmaicą wlelce rozgrywkę. 
Nowa formuła rozkazodawstwa wygląda bardzo interesująco. 


Już teraz wiadomo, że do nowego dziecka fir- 
ma TopWare zamierza dobudować całą otoczkę, 
jaką znamy chociażby z Totał Annihilation. Będą 
więc nowe mapy, jednostki, zadania i czort wie co 
jeszcze, osiągalne w Sieci. 

Z rzeczy graficznych wspomnieć należy o dy- 
namicznym terenie walk, na którego formę będzie- 
my mogli wpływać oraz o możliwości oglądania po- 
la walki z dowolnego punktu. Wiele wysiłku mają 
pochłonąć stosowane techniki „bump map” i „light 
map”, dzięki którym nie zagrozi nam pikseloza, a 
zaimplementowana dynamiczna zmiana cyklu dnia 
będzie miała wpływ na możliwości bojowe jedno- 
stek. Co to dla nas oznacza? Że najnowsze dziec- 
ko TopWare nie ruszy bez dopałki 3D. No cóż, ta- 
kie czasy, mości Panowieł EJ 


Bez dopałki ani rusz, liczymy na graficzny fajerwerk. 


TopWare 40% 
TopWare I kwartał 1999 
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WAU 
MIESIĄCU 


Z czym się Wam koja- 
rzy sierpień? Z waka- 
cjami! O niewierni, do- 
ceńcie zatem nasz re- 
dakcyjny trud nie po- 
zwalający nam na opu- 
szczenie posterunku. 
Dziś specjalnie dla 
Was: wskrzeszenie ami- 
gowego Hired Guns, 

O REA SEJNY CU 
OWAK AE NCCZCI 
AAA CZ CC 
dla strategów oraz wie- 
CZOP 
thworm Jim w ciu- 
szkach 3D — dla wszy- 
CU TUCZNA EYE 
O NOWWU CNA ETWA 
informacje na temat 
(aty Eloo leje id Tolo) 
lubianej chyba przez 
wszystkich fanów RTS- 
O AC CLCC 
pt. StarCraft. Zapowia- 
da się następna porcja 
wspaniałej zabawy! 
Znajdziecie tu również 
informacje o sequelu 
Carmageddona. Zapra- 
Cz glo OfoA rzt til 


NEWS INDEX 
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22 Earthworm Jim 3D 
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19 Moto Racer 2 

20 Na co czekamy? 
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StarCraft 


Miłośnicy Totał Annihilation 
mają swoje paki, zestawy 
dodatkowych jednostek, 
scenariusze etc. Czy ludzie, 
którzy kupili StarCrafta 
mają być gorsi? 


ziełko Blizzarda bardzo przy- 
D padło nam do gustu, co miało 

swoje odzwierciedlenie w 
dość wysokiej ocenie, jaką mu przy- 
znaliśmy. Od jego wydania nie minę- 
ło przecież zbyt wiele czasu, a już 
dotarła do nas bardzo pocieszająca 
wiadomość. Zergowie szykują jakieś 
świństwo! Może dla niewtajemniczo- 
nych taka wieść będzie tylko głupio 
brzmiącym tekstem ale my, miłośnicy 
StarCrafta, wiemy co mamy sądzić. 
Najwyraźniej nadciągają nowe kło- 
poty. Tak jest! Jak zapewne zdążyli- 
ście się przekonać, Zergowie w Star- 
Crafcie dostają tęgiego kopa. Wyco- 
fują się w jakiś kąt galaktyki i szykują 
zemstę. Tak pokrótce zapowiada się 
fabułka mission paku, który pozwoli 
nam dłużej cieszyć się tą gierą. Twór- 
cy StarCrafta zapowiadają ponad 
dwadzieścia pięć zupełnie nowych 
misji w opcji singleplayer, gdy przy- 
jdzie nam wytoczyć krew z wrogów 
podczas trzech nowych kampanii. I 
„nieco” więcej w multiplayerze (cho- 
dzą słuchy, że ma to być staropolska 
liczba — setka). Każda z ras otrzyma 
wsparcie w postacie dwóch zupełnie 
nowych jednostek. Już teraz wiemy, 
że wreszcie skończą się problemy 





Grafika, podobnie jak I w oryginalnej 
grze, będzie bardzo dobra. Super! 


DONOSIKI 


JAK TO NA WOJENCE BYWA 

Firma Activision uzyskała od NNP 
światową licencję na czasopismo i lo- 
go Soldier Of Fortune. | co? | wyda 
grę produkowaną przez Raven Softwa: 
re. Będzie te — zgadnijcie — strzelan- 
ka FPP 3D wykorzystująca — zgadnij- 
cie — engine Quake'a II. Super. Czyżby 
„dzikie gęsi” atakowały media? 
Więcej zagadek nie przewidujemy. No 
chyba, żeby zapytać Was o... 


-: Brood Wars 


Zergowie Atakują! 


Nowe misje oraz jednostki do Star- 
Crafta — czy fanowi gier RTS potrzeba 
czegoś więcej do szczęścia? 


Terran z poharatanymi w boju jedno- 
stkami piechoty. W pierwszej części 
nie można było ich regenerować, te- 
raz otrzymamy do ręki jednostki me- 
dyczne i... superbombowce. Jeśli 
ktoś narzekał na słabość floty powie- 
trznej Terran, teraz powinien być za- 
dowolony. Podobnie będzie z Zerga- 
mi, którzy w swoim arsenale odnajdą 
mutacje Hydraliska i Mutaliska. Pier- 
wsza z nich (nazywana Lurkerem) 
umożliwi stworzenie formacji miota- 
czy ognia, przypominających terrań- 
skie ciężkie jednostki piechoty oraz... 
coś w rodzaju biologicznego kamika- 
dze. Będzie to jednostka mająca 
wielką moc niszczenia (ponoć nazy- 
wać się ma Devourer), dzięki czemu 
jej jeden cios może zabrać nawet po- 
łowę wytrzymałości atakowanego ce- 
lu. Chyba zapowiada się bicz boży 
na ciężkie wyposażenie Protossów i 
krążowniki terrańskie. Uuch! A co do 
Protossów. Po ostatnich kampaniach 
zostali zepchnięci do defensywy i 
sięgnęli nawet po sojusz z własnymi 


FACECI W ŁÓDKACH 
Fighting Steel autorstwa SSI ma od- 
tworzyć konflikty morskie od począt- 
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rebeliantami, Mrocznymi Templarami. 
Odpierając kolejne natarcie ohy- 
dnych Zergów, ta najszlachetniejsza 
z ras będzie mogła wystawić nowe 
jednostki piechoty, wyposażone 
właśnie w wielką siłę psioniczną. Jeś- 
li ktoś pamięta pole generowane 
przez dwóch Templarów, to niech 
uświadomi sobie, że nowi wojownicy 
Protossów będą mieli siłę kilku czo 
gów Terran i mimo poświęcenia 
własnych ciał, wytworzone przez 
nich pole powinno przypominać wy- 
darzenia z Czernobyla! Podobnie 
zwiększy się arsenał środków powie- 
trznych o nową maszynę szturmową 
typu Corsair (nie mylić z „drugowo- 
jennym” myśliwcem). Nie wiem jak 
wy, ale redakcja już ostrzy sobie zę- 
by na ten produkcik! 

Brood Wars powalić ma nas na 
kolana już pod koniec tego roku. 


ku drugiej wojny światowej. Gracz 
znajdzie się na pokładzie okrętu wo- 
jennego skąd będzie mógl dowodzić 
wszystkim — od pojedynczej jedno- 
stki, po całą flotę. W grze ma zna- 
leżć się 90 okrętów opartych na rze- 
czywistych jednostkach. Gra pojawi 
się w październiku. 


NAJLEPSZA RZECZ? 

Rzućcie Quake'a. Natychmiast. Woj 
sko (tak, to prawdziwe — brytyjskie) 
wypuszcza krążek CD. Ma to byc 








Byli programiści z Shiny mają wielkie plany 


DK. Pamiętacie jeszcze? 
W Gra ogólnie niedoceniana — 

z wyjątkiem nas, oczywiście 
— sprzedawała się kiepsko, cho- 
ciaż była naprawdę super. Paru fa- 
cetów, którzy nad nią pracowali, 
odeszli z Shiny i stworzyli własną 
firmę pod nazwą Planet Moon. I co 
teraz porabiają? W życiu byście 
nie zgadli — pracują nad nową grą. 
Nazywa się Giants i zdaje się z du- 
mą kontynuować chlubne tradycje 
MDK, charakteryzując się dużą 
dozą nieposkromionej wyobrażni, 
cudowną grafiką i niemałą domie- 
szką dziwaczności. Nie zdziwiłoby 
nas wcale, gdyby okazało się, że 
ma również słynne zwichrowane 
poczucie humoru Shiny. 


Tym razem przeszli samych siebie. Peł- 
ne szaleństwo, aie robi wrażenie. 















GT 
(PCG PL, 94%] 
Napatrzywszy się w ostat- 
nich miesiącach na prześli- 
czne i powodujące wy- 

| trzeszcz oczu gry (inco- 
muing, Forsaken) zgodnie pierwsze miejsce przyznaje- 
my Unreal, gdyż jest to po prostu niesamowicie inteli- 
gentna, pełna inwencji i dynamiki gra. 










Acclalm 
(PCG PL, 93%) 

Quake czy Forsaken? To 
był ciężki wybor, po tym jak 
spróbowaliśmy descento- 

U wego deathmatchowania. 
Mnóstwo psychodelicznego uzbrojenia, klaustrofobi- 
cznych tuneli i ruchu we wszystkich płaszczyznach 
sprawiło, że nasze śliniaczki już zużyliśmy. 









Giants 


Kolejna porcja dziwaczności 


Pozatym mamy niewiele | 
konkretów. Jeżeli chodzio $ | 
fabułę, to obraca się wokół nie- 

jakich „Sea Reaperów”, którzy za- 
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mieszkują morskie głębi- 
ny. Z powodu swojej 
wysoce rozwiniętej 
ksenofobii utrzymywa- 
li swoje istnienie w ta- 
jemnicy, obawiając się 
złych wpływów 
mieszkańców 
powierzchni. 
Aby zrealizo- 


b= 


Wygląda to, hmm... Psychodelicznie... 


+" % wać ten cel wobec czego Sea Reaperzy muszą 
s 3 » stworzyli przełknąć swoją dumę i poszukać 
ogromnego pomocy u — no właśnie — tudzi z góry. 









z s 


"= 


strażnika o imie- 

niu Kabuto. Ten 
Oczywiście dostaje 
lekkiego świra. 


I tu właśnie zaczyna się nasza rola. 

Wszystko wygląda wspaniale. 
Jak tylko dowiemy się czegoś wię- 
cej, damy Wam znać. 


Potrzebujesz gry teraz, właśnie w tej chwili? Oto kilka 
najlepszych pozycji dostępnych obecnie w sklepie! 









(PCG PL, 96%) 

sM 9 Niektórzy zupełnie nie rozu- 
mieją wrzawy otaczającej tę 
grę. „To tylko Doom!” — krzy- 
czą. — „lo wszystko już by- 
ło!” Głupcy nie rozumieją idei zrewolucjonizowania ca- 
łego gatunku i dołożenia wielkich giwer, nie licząc mi- 
liona innych rzeczy. Zagrajcie i zostaniecie kwakerami! 


EE sacaaakocoaższCSKARadRARoRYCRASSGĄAJEESAĄ<KBYKaRAG040 JL 


(PCG PL, 94%) 

Chyba już wszyscy słyszeli, 
że rozpoczęła się realizacja 
3 filmu Tomb Raider. Niestety, 
| do głownej roli zaangażo- 
wano Elizabeth Hurley, a za kamerą stanie facet od 
Mortal Kombat. Błeeee. Zostaniemy więc przy grze, 
delektując się jej niezaprzeczalnym pięknem. 





(PCG PL, 94%] 

Dzięki zdecydowanej popra- 
wie pogody i obecności w 
pobliżu sympatycznego pu- 
- s bu regularne wieczorne roz- 
grywki w TA stanęły pod znakiem zapytania. Jednak 
pojawienie się rozszerzenia Core Contingency diame- 
tralnie zmieniło sytuację... 









Electronic Arts 
[PCG PL, 90%] 
o będzie prawdziwie pie- 
kielne lato. Nie będziemy w 
stanie uniknąć: 1) band pi- 
janych kibiców wyśpiewują- 
cych koszmarne pieśni, 2) wysypu gier piłkarskich. 
Na szczęście World Cup 98 wyrożnia się z tłumu i 
sprawia, że może jednak jakoś to zniesiemy. 
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ZAPOWIEDZI 


„No i co mały — nadal myś- 
lisz, że jestem śmieszny?” 


ajnowsza produkcja Eidos, 
N coś w rodzaju skrzyżowa- 

nia SimCity z Syndicate 
Wars, jest krwawą symulacją 
strategiczną z pewnymi modyfika- 
cjami. Jak sugeruje tytuł, w Gan- 
gsters przyjdzie nam podjąć się 
roli mafijnego szefa z lat 20., któ- 
ry chce rozciągnąć swoje wpływy 
na całe miasto. Będzie to wyma- 


Tętniące życiem miasto, w sam raz do 
opanowania. Mniam, mniam — super! 


Tradycyjnie podejrzani? Popatrz tylko 
na te zakazane bużki.., 


gało rekrutowania wyszkolonych 
bandziorów celem wzmocnienia 
własnych sił oraz „przekonywa- 
nia” właścicieli sklepów, że po- 
trzebują ochrony. Konieczne 
będzie również obchodzenie sy- 
stemu prawnego — stąd też po- 
trzeba wynajmowania dobrych 
prawników — oraz wypracowanie 
metod prania pieniędzy. 
Oczywiście nie obędzie się 
bez stosowania brutalnej siły — 
rywalizujące mafie i policjanci to 
oczywiste jej cele — a także stoso- 
wania starożytnej sztuki przekup- 
stwa. We wrześniu więc przyjdzie 
nam założyć garnitur w prążki, 
kapelusz z rondem oraz wypchać 
sobie policzki watą i niecierpliwie 
wyczekiwać, a może nawet sobie 
pograć. Nigdy nic nie wiadomo. 





interaktywny produkt, na którym 
znajdą się również gry oraz informa- 
cje historyczne tudzież inne. Bę- 
dzie można nauczyć się składać ka- 
rabin i poznać historię broni pal- 
nej. Fascynujące. 


LOT SZERSZENIA 

Aby nikomu nie pomyliło się z serlą 
gier F/A-18 Hornet autorstwa Empi- 
re, firma Digital Integration zapowie- 
działa wydanie imponująco wygląda- 
jącego Super Horneta. Generator mi: 
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sji zapewni nieograniczoną liczbę mi- 
sji single-player rozgrywanych na 
trzech obszarach — Zatoka Perska, 





LJ 
a 
a) 


morze Barentsa i Ocean Indyjski. Mo- 
żemy spodziewać się pięknej akcele- 
rowanej grafiki, interaktywnej załogi 
(?!) oraz wspaniałych, kolorowych 
wstawek filmowych. 


WZUAAOICU 

Niedługo pojawi się stworzona na 
podstawie powieści Toma Clancy'ego 
gra zatytulowana Rainbow Six. Ma to 
być „symulacja” w styln Spec Ops z 
elitarnym antyterrorystycznym od- 
działem w roli giównej. Gracz prze- 





jmie kontrolę nad sześcioma jego 
członkami. Trzeba będzie odpowie- 
dnio dobierać ekwipunek, wydawać 
rozkazy i dążyć do pokonania zako- 
miniarkowanych terrorystów czyhają 
cych na życie bogu dncha winnych 
Amerykanów. 


U LALILUB 

Do grona licencjonoblorców Quake'a 
Il dołączyła firma Xatrix Entertain- 
ment, która pracowała przy pier- 
wszym oryginalnym rozszerzeniu 
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Dobra giwera daje szczęście 


Intrygująca wariacja FPP? 
Z całą pewnością. 


producentów, którzy wcześ- 
A niej mieli swój udział w two- 
rzeniu Duke Nukem 3Di Prey — pra- 
cuje obecnie nad strzelanką FPP 
pod roboczym tytułem Prax War. Gra 





Ę Ą ebel Boat Rocker — grupa 





Faszystowskie świnie z wielkimi giwe- 
rami. Trzeba ich powstrzymać. I to 
za wszelką cenę!!! 





to banda facetów wbiega na 
| boisko. Wygląda na to, że 
uganiają się za jakimś sfery- 
cznym obiektem. Nadzwyczajne. Ty- 
le, że w Dead Ball Zone — futurysty- 
cznej symulacji sportowej autorstwa 
Rage — sceny przemocy mają miej- 
sce na boisku, a nie na trybunach. 
Na zamkniętych betonowych/stalo- 
wych arenach dwa ośmioosobowe 
zespoły profesjonalnie faulują się 
nawzajem, z krótkimi przerwami na 
zdobycie gola. Nasi opancerzeni 
wojownicy podają sobie energety- 
czną piłkę oraz ganiają, strzelają i 
skopują sobie tyłki zgodnie z wsze- 
lakimi prawidłami sztuki kopania. 
Zespołom można aplikować sesje 
treningowe, manipulować statysty- 





a” 


Quake'a II The Reckoning. Korzysta- 
jąc z technologii Id, chce stworzyć 
grę gangsterską pod tytułem Kin- 


wykorzystuje nowy engine RBR (od- 
krywczo nazwany rbr1), który może 
śmiało rywalizować z dokonaniami 
chłopców z Id i 3D Realms. 

Fabuła Prax War osadzona bę- 
dzie na Ziemi w niedalekiej przyszło- 
Ści iw akcji zobaczymy — oprócz głó- 
wnego bohatera — pięciu członków 
oddziału, którzy jak wieść gminna 
niesie, „nigdy, przenigdy nie zawiodą 
gracza”. Dużo wysiłku poszło w pro- 
jektowanie broni — producenci dokła- 
dnie przyjrzeli się rozwojowi uzbroje- 
nia i stworzyli zaawansowane, lecz 
dające się rozpoznać sztuki. Dowie- 
dzieliśmy się również, że w grze wy- 
stąpią także pojazdy, którymi można 
będzie dokazywać do woli. 

Jeżeli chodzi o pozostałe ele- 
menty, to nadal owiane są mgłą ta- 
jemnicy. Gra Jednak pokazała swoje 
piękne oblicze na E3 i niedługo już 
przekażemy wam kolejne wieści. A z 
pewnością warto na nie zaczekać. 





Śmiertelny mecz 


kami graczy, a kiedy jakiś zawodnik 
potrzebuje zmiany, rzuca przepięk- 
nego pawia. Oszałamiające. Dead 
Ball Zone ukaże się w czerwcu. 





Trochę jak Rolferbali. Ale jednak nie. 


gpin, której akcja osadzona będzie w 
czasach Ala Capone. W grze zoba- 
czymy samochody z lat trzydziestych 
oraz mnóstwo kapeluszy i futeralów 
na skrzypce. 


Firma Team 17 pracuje nad swoją 
pierwszą przygodówką. Chociaż au- 
torzy nie są skłonni do ujawniania 
szczegółów, to możemy wam zdra- 
OLE YET CLOC EWTN JA 
htlong i każe nam wcielić się w rolę 


Polska firma Metropolis próbuje 
swoich sił w strategii czasu rze- 
Czywistego 3D z pewnymi modyfi- 
kacjami. Nazywa się to Reflux I 
znajdziemy tu oddziały modyfiko- 
walnych robotów złożonych z nie- 
zależnych kończyn, korpusów I 
„specjalnych cudenlek”. Możliwe 
konfiguracje składają się na 512 
różnorodnych jednostek. Planowa- 
ne są również inne elementy, któ- 
re znacząco zwiększą różnoro- 
dność dostępnych oddziałów. 
Brzmi intrygująco, nawet jeżeli 
nie ma jeszcze wydawcy. Ustawia- 


prywatnego detektywa, rodem z po- 
wieści Chandlera. Intrygujące. 






Moce Wes sw zórozk dle + pr Jes 
DR 3.7. Ma 
_——— 





my się jednak pierwsi w kolejce do 
wypróbowania tej gry. Reflux 
będzie rozprowadzany przez IPS, 
który twierdzi, że jeśli gra 
sprzeda się dobrze, zdecyduje się 
na obniżkę cen gler zachodnich! 


W pełni trójwymiarowa sce- 
neria. Tego oczekiwaliśmy! 





IEUSTAJĄCE ZMIANY 
Cat Stevens zmienił nazwisko na Yu- 
sef Islam, zaś Prince na Artysta Zna- 
ny Uprzednio jako Prince. Świadczy 
to tylko o tym, że nazwy własne są 
często powodem do niezadowolenia I 
wstydu (nie byłoby w tym nic dzi- 
wnego, gdyby przynosiły produ- 
centom wstyd, ale tak nie jest). Tak 
samo rzecz się ma w przypadku gry 
Riot: Mobile Armour, która teraz na- 
zywa się Mobile Armour Division. la- 
ki przyświecal temu cel? 
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PRZEDSTAWICIELE 
HANDLOWI 


IPS Computer Group 
Sp. z 0.0. 
Warszawa, ul. Okrężna 3 
tel.: 022 642-27-66 


Gdańsk, ul. Olsztyńska 3 
RSS CK Z) 





Wielka 





Warszawa, ul. Angorska 15A 
te.: 022 617-14-78 


FILIA 


Zabrze, ul. Wolności 262 
tel.: 052 275-39-72 





J stał powszechnie uznany za 
kiepski film. Spielberg uraczył 
nas niesamowitymi efektami w pier- 
wszej części filmu i ponowne oglą- 
danie przedzierającego się przez 


Warszawa, ul. Potocka 14 
tel.: 022 835-08-09 


Jeżeli chcesz zostać przy życiu, odejdz 


Kraków, ul. Przemysłowa 12 
tel: 0602 225-316 





Tu w redakcji zdążyliśmy się już 
przyzwyczaić do rozczarowań i za 


Wrocław, ul. Klaczki 4/1 
tel.: 071 325-24-58 
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urassic Park: The Lost World zo- 


cichutko i pozwól im rozstrzygnąć spór. 





Trespasser 


Wyspa jaszczurzego władcy 


dżunglę T-Rexa już nie wystarcza. 
Tym bardziej dziwne jest więc, że fir- 
ma Dreamworks sądzi, iż z wywie- 
szonymi ozorami rzucimy się na grę 
opartą na wydarzeniach z Lost 
World. Jednak z tego, co zdołaliśmy 
zobaczyć, mogą mieć rację. 

Po raz pierwszy ujrzeliśmy Tre- 
spassera na ubiegłorocznym 
ECTS-ie, ale teraz wygląda bardziej 
imponująco niż moglibyśmy się spo- 
dziewać. Engine graficzny — połą- 
czony z wiernym modelem fizy- 
cznym — jest jednym z najciekaw- 
szych, jakie dotąd widzieliśmy i znaj- 
dziemy w nim niesamowicie szcze- 
gółowe struktury i scenerie. Akcja 
osadzona w półtora roku po wyda- 
rzeniach oglądanych w Zaginionym 


każdym razem kiedy dociera do nas 
jakaś zła wiadomość, śmiejemy się 
jak opętani, wzruszamy ramionami i 
stwierdzamy ze stoickim spokojem 
„Nie to!” A potem wybuchamy szlo- 
chem. I tak... Age Of Empires II i 
Duke Nukem Forever obsuwają się do 
przyszłego: rokn. Ha, ha, „nic to”, 

| CZEDEIA 


JJ RTYA I 








Star Trek: First Contact to wspaniały 


Co za ahsurdaln kryjówka 


Świecie polega na unikaniu (lub roz- 
walaniu) łuskowatych bestii i znajdo- 
waniu drogi ucieczki z wyspy. 

Obiektowo zorientowane za- 
gadki (które mają wiele rozwiązań) 
wielce spowalniają naszą wędrówkę, 
ale to niezwykle gęste poszycie 
dżungii i rozmiary leveli przyczynią 
się do atrakcyjności gry. Według go- 
ści z Dreamworks ukończenie każde- 
go z 11 leveli powinno zająć od 
dwóch do pięciu godzin. Dzięki 
wspaniałym sceneriom, na które 
składają się przepięknie renderowa- 
ne góry, dżungle i doliny oraz kojące- 
mu głosowi Richarda Attenborough, 
Trespasser może zagrozić pozycji 
Quake'a. Niestety, wersja multiplayer 
ukaże się dopiero po premierze wła- 
ściwej gry, która zapowiadana jest 
na sierpień. Więcej za miesiąc. 


film. Szczególnie moment, kiedy Pic- 
kard dostaje świra I zaczyna cytować 
Melville'a. MicroProse .pracowala 
nad opartą na tym filmie grą wyko- 
rzystując engine Unreal. Ale... to już 
przeszłość. Projekt poszedł w od- 
stawkę. Ha, ha, „nic to”, 

| CEECECCECIH 


Nie megliśmy pozbawić się przyjem- 
ności załączenia tego zdjęcia, które 
przedstawia „gwiazdorską” obsadę 


ZAPOWIEDZI 





Moto Racer 2 


Te wspaniałe motocykle 


Bruuuuuuuum, bruuuuum 


0 kurde!!! Patrzcie — ślady opon! 


ierwszy Moto Racer uzys- 
kał u nas, jak może pa- 
miętacie, zacną ocenę 






Można nieżle obtłuc sobie tyłek ja- 
dąc po takim moście. Należy mieć tyl- 
ko nadzieję, że siodełka są dostate- 
cznie miękkie i nieżle wyprofilowane. 


własny tor marzeń najeżony pu- 
łapkami w rodzaju stert nie ot- 
wartej korespondencji, bru- 
dnych kubków i badziewnych 
gier może w końcu stanie się 
rzeczywistością. 

Moto Racer 2 (mający uka- 
zać się w lipcu) będzie raczej 
mniej błyszczący od pierwo- 
wzoru koncentrując się bar- 
dziej na pełnych kurzu i błota 
bezdrożach z większym nacis- 


82%. Były to zgrabne i dobrze zaskoczeniem, ale firma Delphi- dalej idącą modyfikacją jest z kiem na symuiację niż na grę 
zrobione wyścigi, w których ne postanowiła zrobić konty- pewnością dodanie edytora to- zręcznościową. Jeżeli uda się 
mogliśmy jeżdzić zarówno po nuację. Widoczne na pierwszy rów. Dostaniemy więc możli- to zrealizować, kontynuacja 
utwardzonych nawierzchniach rzut oka ulepszenia to ładniej- wość samodzielnego zaprojek- jednej z najlepszych wyścigó- 
jak i po bezdrożach. No i cóż? sza grafika, nowe tory i moc- towania tras i następnie wypró- wek motocyklowych może od- 
Może dla niektórych będzie to niejsze motocykle, chociaż naj- bowania ich w praktyce. Nasz niesć niemały sukces. 
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Relic zapowiada coś nowego 
w tradycyjnym gatunku. 


o premierze Starcrafta, Com- 
p mand 8 Conquer w kosmosie 

może wydawać się ogranym 
pomysłem, ale Relic = nowy oddział 
Sierry — chce Homeworldem zapro- 
ponować coś nowego. 

Łącząc elementy strategii czasu 
rzeczywistego i szybkiej akcji symu- 
latorów walk kosmicznych jak 
X-Wing, w Homeworld usiądziemy za 
sterami ogromnego statku kosmi- 
cznego, gdzie możemy budować 
mniejsze jednostki i indywidualnie ni- 





Mamy nadzieję, że Relic zdoła połą- 
czyć zarządzanie surowcami z kosmii- 
cznymi potyczkami, zachowując przy 
tym tą oszałamiającą grafikę. 


filmu Wing Commander. Mając w rę- 
ku ten wizualny dowód możemy śmia- 
ło stwierdzić, że film dołączy do gro- 


PLUC 


omeworld 


Kosmiczne 


elementy 






Strategia czasu rzeczywistego, walki 
kosmiczne i statki jak kijanki. Hurra! 





mi sterować. Integralną częścią gry 
będzie zarządzanie zasobami — su- 
rowcami dostarczanymi przez plane- 
ty i systemy gwiezdne galaktyki. 
Dzięki prawdziwie trójwymiaro- 
wemu środowisku, Homeworld 
umożliwi statkom wykonywanie 
skomplikowanych manewrów — wla- 
tywanie na tyły wroga i ataki z dowol- 
nego punktu. Chociaż przypomina to 
X-COM: Interceptor to jednak — cho- 
ciaż prace są dopiero w fazie wstęp- 
nej — wygląda nato, że jednocześnie 
będzie można prowadzić walki i za- 
imoweć się stroną strategiczną. Wy- 
gląda to bardzo obiecująco. 
Prawowita następczyni Elite? 
Będziemy mogli to stwierdzić, kiedy 
przyjrzymy się jej dokładniej. 








na takich „growych filmów”, jak 
Mortal Kombat, Super Mario Brot- 
hers i Street Fighter. 


SMAUG W POWIETRZU 

Firma Yosemite Entertainment (po- 
przednio znana jako Sierra On-Line) 
postanowiła stworzyć grę na podsta- 
wie książek 1.R.R. Tolkiena. Gra ma 
nosić tytui Middle Earth i będzie za- 
bawą multiplayer z izometrycznym 
widokiem a la Ultima Online. Znaj- 
dziemy w niej 20 000 regionów i 24 





LEICA 

wane samochody i dosta- ; 
tek torów wróżą świetlaną przy- 
szłość dla pecetowych kierowców. 


Nasi entuzjaści czterech kółek są, 
co zrozumiałe, bardzo podekscyto- 
wani nową grą Virgina pod tytułem 
Sportscar Supreme GT, gdzie będą 
mogli pojeździć do woli różnymi wy- 
sokooktanowymi pojazdami. 
Producentem Sportscara jest 
firma ISI i znajdziemy tu czołowe 
samochody w mocno podrasowa- 
nych wersjach, jak np. Porsche 911, 
McLaren F1 i Dodge Viper, nie li 
cząc innych. Chociaż jest to jeszcze 
wczesny etap prac, to jednak Spor- 





To może być sprawa dla Muldera i Scully 


W końcu firma Fox Interactive zdecydo- 
wała się pozwolić nam rzucić okiem na 
przygotowywaną grę X-Files i ku nasze- 
mu zaskoczeniu będzie to filmowa przy- 
godówka. Pojawią się zarówno Ander- 
son, jak i Duchovny, ale tylko na krótko 
na początku gry. Gracz wcieli się w rolę 
anonimowego agenta FBI, który będzie 


tscar już przypomina hit z PlaySta- 
tion, Gran Tourismo. Cechuje go mię- 
dzy innymi wyjątkowo realistyczny 
model fizyczny, w którym każdy 
samochód zachowuje się inaczej 
oraz ninóstwo tras | bardzo silne 
mechanizmy SI. 

Wspaniała akcelerowana grafika 
3D, efekty takie jak deszcz I mgła 
oraz opcje internetowe dle 16 graczy 
dopełniają obrazn. Miejmy nadzieję, 
że autorzy uporają się z robotą do za- 
powiadanej na wrzesień premiery. 


wspierany przez słynną parę — to znaczy 
nasza para będzie pojawiać się na mo- 
ment, kiedy wydarzy się coś ważnego. 
W grze znajdziemy ok. 30 lokacji i bę: 
dzie nam dane napotkać inne znane z 
serialu postaci jak np. Skinnera. Jakoś 
oczekiwanie na premierę nie powoduje 
u nas przyspieszonego bicia serca. 


diczekamyć 


Schowały się w mrocznych, przerażających pomieszczeniach. 
gdzie bez strachu zapuszczają się jedynie ci, którzy rozumują 


jedynie zerojedynkowo. 


Age Of Empires II (Microsoft) 
Alpha Centauri (EA) 


Championships Manager 3 (Eidos) 


Civilization Il (Nieznany!) 
Daikatana (Eidos) 

Duke Nukem Forever (GT) 
Dungaon Keeper 2 (EA) 
Force Commander (Virgin) 
GP Legends (Sierra) 

Grim Fandango (LucasArts) 
Half-Life (Sierra) 

Hardwar (Gremlin) 

Lands Of Lore III (Virgin) 
Populous 3 (EA) 

SImCity 3000 (EA) 

Sin (Activision) 

Tiberian Sun (Virgin) 
Ultima IX (EA) 
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Choroba samochodowa 


Kontynuacja, która zapewni 
sukces Carmageddona. 


mageddon był wiele mówią- 

cy, to przygotujcie się na 
kontynuację — zatytułowaną 
Carpocalypse Now. Pojawiły 
się nowe szczegóły dotyczące 
nowej produkcji SCI i okazuje 
się, że autorzy pracują nad 
nią już od momentu, kiedy pier- 
wsza część narobiła tyle za- 
mieszania. 

Z tego, co udało nam się 
zobaczyć, Carpocałypse Now 
jest jeszcze bardziej dopraco- 
wana, charakteryzując się bar- 
dziej zaawansowanym enginem 
graficznym i możliwością nie 
tylko zrobienia z naszego sa- 
mochodu harmonijki, ale wręcz 


J eżeli sądzicie, że tytuł Car- 
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rozwalenia go na kawałki 
przez inne pojazdy. Począwszy 
od typowo sportowych wozów 
znanych z pierwszej części, po- 
przez kremową furgonetkę aż 
po monstrualną ciężarówkę, 






każdy z pojazdów będzie cha- 
rakteryzować się indywidualny- 
mi właściwościami, szybkością 
i mocą. Wszystkie jednak łączy 
jedno — możliwość rozjechania 
dowolnej liczby przechodniów i 
Sztuk inwentarza, wypychania 
przeciwników poza tor oraz nie- 
złe przyspieszenia, jeżeli ktoś 
zechce uciekać zamiast odda- 
wać się orgii zniszczenia. Jak 
więc widać pod względem bru- 
talizmu nic się nie zmieniło. 

Możemy już szykować się 
na grudniowe emocje. 


(Po lewej) Subtelność nigdy nie była 
mocną stroną Carmageddon. 
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arthworm Jim 3D 


Czy Interplay uczyni z platformówek popularny gatunek? 


IP, ociera do nas następna por- 
| cja informacji na temat kolej- 
"nego wejścia słynnego bez- 
kręgowca — tym razem w jakże mo- 
dnych trzech wymiarach. Odkąd 
Shiny przekazała pałeczkę Szkotom 


. 





Activision ujawniła garść szczegółów 
na temat drugiego oficjalnego rozsze- 
rzenia do Quake'a Il. Nazywa się ono 
Ground Zero i autorem jest firma Ro- 
gue, która wcześniej uraczyła nas 
słynnym rozszerzeniem do pierwsze- 
go Quake'a, Dissolution Of Ełernity. 


z Vis Interactive, Jimmy 3D — to z pe- 
wnością będzie jego przydomek — 
rozwija się w sposób oszałamiający. 
Na szczęście autorzy wydają się 
być w stanie stawić czoło szalonej 
wizji Dave'a Perry'ego. Wersja beta, 
która ostatnio wpadła nam w ręce, 
pokazuje jak bardzo zwariowana 
stała się cała gra. 

Wszystko rozgrywa się w głowie 
Jima po tym jak na czerep spadła mu 
krowa (!!!) i towarzyszymy naszemu 
bohaterowi w wędrówkach po róż- 
nych obszarach jego psyche (Lęk, 
Dzieciństwo, Fantazje itp.) celem ule- 
czenia uszkodzonej szarej tkanki. 


W Ground Zero powrócą Stroggowie z 
nowymi stworami I uzbrojeniem, w tym 
poważnie zapowiadające się coś o na 
zwie „Gravity Well”. Znajdziemy też 5 
nowych levell składających się na 15 
podpoziomów oraz mnóstwo broni i 
dopalaczy. Premierę w lato. 


Nowe potwory, nowe bronie i prawdopodobnie więcej kolorowych świateł. 


Rogue idzie za closem. 


klasy postaci. Prace jednak potrwają 
długo, więc musimy zaczekać do lata 
przyszlego roku. 


AULI 

Firma Activision podpisała długoter- 
minową umowę z Accolade i uzyskala 
licencję na serię Jack Nicklaus Golf. 
Qdbierając ją EA, mają teraz prawa 
do produkcji i dystrybucji gier z tym 
szlachetnym sportem w tle na wszy- 
stkich platformach. Co na to „ele- 
ktronicy”? Nile kochają golfa? 


PPAELALUZYZCM 





SZYBKIE DZIAŁANIE 

Dopiero co ukazala się recenzja Słar- 
cerafta, a już ogloszono dwa dyski 
rozszerzające. Autorem jest firma 
Aztech New Media (poprzednio pra- 
cowali nad rozszerzeniami do War- 
crafta Il). Pierwszy dysk nazywa się 
Insurrection, i mamy nadzieję już 
niedługo polożyć na nim nasze łapy. 


QUAKOMAT 
Zapowiadane jest wypuszczenie Qua- 
LOL ZL OU e LUCEILICICA 





Wszystkim zarządza engine podob- 
ny do tego z Croca, a połączenie 
wieloboków z voxelami w sam raz 





Dużo skakania I jeszcze 
LUA 


pasuje do naszego robala. Wszy- 
stko wskazuje na to, że możemy już 
szykować się na listopad. 


Team, Apache 


ic się nie zmienia: całe wieki 
NŃ czekamy na jakąś porządną 

symulację Apacha, a tu na- 
gle pojawiają się dwie naraz. 

Pewnie macie już jakieś pojęcie 
na temat Apache Havocfirmy Empi- 
re. Być może jednak nie jesteście je- 
szcze uświadomieni w temacie naj- 
nowszej propozycji Simis, dla fanów 
symulatorów wojskowych śmigłow- 
ców, pod tytułem Team Apache. 

W przeciwieństwie do gier, któ- 
re przedkładają realizm nad roz- 
rywkę, Team Apache obiecuje wię- 
cej czystej akcji. I chociaż będzie 
można zagrać w trybie klasycznego 
symulatora, gdzie każdemu klawi- 
szowi klawiatury odpowiada jakaś 
funkcja, można też szybko wzbić 
się w powietrze, rozwalić kilku wro- 
gów i polatać nad wspaniale od- 
wzorowanymi miastami. 

Interesujące jest jednak to, 
że kluczowym elementem gry jest 


bechy PC z PII i akceleratorem 
AGPTV 3D — pod nazwą Quake: Arca- 
de Tournament Edition. Ma on poja- 


dokonywanie wyboru kopilotów i 
skrzydłowych (każdy z nich ma 
swoją kartotekę) celem stworze- 
nia efektywnej grupy uderzenio- 
wej. Można nawet odwiedzać 
swoich ludzi w ich kwaterach, co 
jakoby ma podnosić ich morale 
oraz decydować, komu należy się 
więcej wypoczynku. 

Silniki zawyją w lipcu. 





Elementy zręcznościowe I wspanlała ak- 
celerowana grafika. Popatrzcie na te 
efekty świetlne. 


wić się na ulicach za miesiąc i znaj- 
dziemy w nim calkowicie nowe, ni- 
gdzie nie oglądane levele, nowe bro- 
nie itp. Oraz — tak, tak — tryb deat- 
hmatch. Najwyrażniej będzie można 
polączyć 16 maszyn bez konieczno- 
CH LICO CIEMNIEJ 
wiadomość. 


NORDYCKIE MITY 

Firma Delphic Oracle Entertainment 
ujawnila szczegóły dotyczące swojej 
przygodówki Valhalla (na szczęście 
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CŚC Star Trek? Wszy- 
stko na to wskazuje 


Docierają do nas wieści na temat 


najnowszej gry Star Trek. Sfar- 
fleet Command autorstwa Inter- 
play ma wziąć wesołą gromadkę 


Kirka I osadzić ją w reallach stra- 


tegil czasu rzeczywistego. Za- 


miast jednak manewrować horda- 


mi statków klasy Constltutlon 


wśród otaczającej je floty Klingo- 


nów, wszystko będzie mlało bar- 
dziej taktyczno-militarne zabar- 


wienie, gdyż w grze dowodzić bę- 
dziemy zaledwie jednym statkiem 


I jego załogą. 


Przedbltewne przygotowania 
pelegać będą na przygotowywaniu 


osłon I kalibrowania broni, a sa- 
ma walka zapowlada się wlelce 


ekscytująco, uwzględniając kosmi- 


czne potyczki, abordaże i odple- 
ranie podobnych ataków nieprzy- 







Znowu paskudni Klingonowie. Przy- 
najmniej nle będzie nudno. 


jaciela. Jednak chociaż grafika i 
wszystkie modele są w pełni trój- 
wymiarowe, walki rozgrywać się 
będą na dwuwymiarowych ma- 
pach, ponoć aby uprościć całą 
sprawę. Znajdzie się też miejsce 
dla planetarnej polityki, dyploma- 
cji oraz tych podobnych galakty- 
cznych spraw. 

Brzmi zachęcająco? Z całą 
pewnością i za miesiąc powinniśmy 
zdobyć więcej informacji. Nadal je- 
dnak wolimy Pickarda od Kirka. 


Wszystko, czego dusza zapragnie 


2. QUAKE 
3. aw i 3 [e 
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traciwszy licencję Jacka Nic- 
, lausa na rzecz Activision, firma 
EA chce odnieść sukces dzię- 

ki młodszemu i modniejszemu Tige- 
rowi Woodsowi przygotowując się 
do wydania symulacji golfa pod za- 
skakującym tytułem Tiger Woods 99. 

Tiger został sfilmowany we 
wszystkich możliwych do wyobraże- 
nia sytuacjach, co ma zapewnić to 
uczucie realizmu, nie licząc przygo- 
towanych przez niego podpowiedzi 
przed co trudniejszymi uderzeniami. 

System kamer śledzi piłeczkę 
w locie, a nie zabraknie też pola 
treningowego, trybu multiplayer 
oraz obsługi kart 3D. Oprócz Tige- 
ra Woodsa możemy wcielić się w 
postać jednego z 14 innych ucze- 
stników rozgrywek PGA Tour i 
spróbować swoich sił na trzech 
polach: Sawgrass, Scotsdale i 


y= 





Gra wstępna. Czy nie stać nas na coś 
więcej? Chyba nie. 


Summerlin. Tiger Woods 99 bę- 
dzie też kompatybilny z istniejący- 
mi już polami PGA Tour Pro. Pre- 
mierę zapowiedziano na lato. 
Już wyciągamy z szafy odpo- m 
wiednie stroje. 





nie istnieje żaden związek z prymiły- 
wną grą pod tym samym tytulem ze 
Spectrum). Wykorzystując wlasny 


nu __4 


engine graficzny OGRE Va/halla ka- 
że nam wcielić się w postać wlkin- 
ga Kjara w jego misji palenia, pląd- 
rowanla i zabijania oraz oczywiście 
ratowania świata. Krajobrazy wy- 
korzystujące OpenGL wyglądają do- 
rodnie, a fakt, że można będzie 
GŁ O GHES DUO PCE I NIEITO 
szników (klerowanych przez kom- 
puter lub innych graczy) bardzo 
nas raduje. Po serii dalekowschod- 
nich herosów może wreszcie zoba- 
czymy europejskiego giganta. 
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ZAPOWIEDZI 


p Awans © Spadek © Bez zmian © Premiera * Powrót 
Dobry Boże. lle tu zmian.. Zdawałoby się, że niepokonany 
Tomb Raider II spada na pozycję piątą, a Ultimate Soc- 
cer Manager 98 oraz incoming szarżują niczym słonie w 
skiepie z poroelaną. Poza tym starzy bywalcy (jak G74) 


Hired Hired Guns 


Jeśli ktoś z Was rozpoczął swoją karierę „Wielkieg: 
Giercmana” od wszelkiej maści rozwalanek na Amidze, 
to mamy dla niego informację zdolną wycisnąć z niego 


łzy wzruszenia. Panowieeee. Hired Guns wraca! 


umacniają swoją pozycję lub tryumfalnie powracają. Mo- 
że to objaw konserwatyzmu naszych Czytelników? 


CD-ROM 


1 Ultimate Soccer Manager 98 OELC 

2 © Incoming o Rage 

3 © Championship Manager 97/98 Eidos 

4 © Forsaken Acclaim 

ŻE E: 5 © Tomb Raider II Eidos 
A właściwie pojawia się nana- Na Psa urok! Musicie przyznać, że 6 ©. Star Wars: Supremacy WEI 
szej nowej platformie. Jednak wygląda 3 niszwykie imponująco! i f BMG 
; ABS: Ale nie ma co się tak ślinić, bo... d ELERLA 

dla tych, którzy nie wiedzą z 8 © Quakell O Acivision 
soualdoszyieniepodymy © | ! 9 © FIFA: Word Cup 98 Electronic Arts 
keel informacji. Była to EELĘ niosły ceny na SOB usługi. Od 10 © Starship Titanic Złe 
z pierwszych gier FPP na Ami- razu znalazła się grupa ekstre- RECE a 
dze. W przypadku jednak tej mistów, którzy postanowili doko- A ; | E 
platformy owo FPP ograniczalo pać burżujom. Wśród oddanych 12 © Microsoft Flight aoi A WUSW 
się na do zastosowania bardzo _ nam pod rozkazy postaci znaj- 18 © TOCA Touring Championship Codemasters 
statycznej grafiki i oparcia się dziemy znane wszystkim eksa- t4 © Age Of Empires Microsoft 
na środowisku, w którym poru- __ migowcom imiona bohaterów 15 % Worms2 CZA 
szanie odbywało się skokowo. (iak np. Rorian, Myriel, Osver- 16 © Battlezone Activision 
Niczym przeglądanie pocztó- ger...). A teraz najważniejsze. 17 © Motorhead (ETELUI 
wek. Wtedy był to jednak super- _ Devilsi kupili prawa do... enginu 18 % Command 48 Conquer: Red Alert Virgin 
hicior, a pomysł zastosowania Unreala. Czujecie bazę? Ale E M1 Tank Platon 2 Nite 
split ekranu (i to nie podwójne- szykuje się odjazd! Screeny, 20 © Formula 1 '97 Psygnosis 


go, ale poczwórnego) jest do tej 
pory nie zastosowanym przez 
nikogo pomysłem. Pierwsza ma 
zamiar wrócić do tej koncepcji 
firma Devils Thumb Entertain- 
ment wskrzeszając właśnie Hi- 
red Guns. Znów dostaniemy do 
dowodzenia grupę czterech wo- 
jowników (no, to chyba już wie- 
cie dlaczego są tutaj aż cztery 
screeny). ! znów nasze „dzielne 
bohatery” będą musiały stanąć 
oko w oko z cybernetycznymi 
przeciwnikami. Bowiem akcja tej 
gry sięga głęboko do korzeni hi- 


które tutaj zobaczycie, powinny 
uświadomić Wam jaki tytuł się 
szykuje. Po opadnięciu pier- 
wszych emocji dotarła do nas 
brutalna prawda... wymagania. 
Chyba będą musiały być wiel- 
kie, skoro nawet słowem nie 
szepnęli o nich autorzy gry. Nic 
to, cieszymy się zapowiadaną 
już teraz możliwością pogrywa- 
nia w multipleyerze (przez 
Internet, LAN i modem). Noooo, 
poczekamy, zobaczymy. 


Najbardziej oczekiwane gry 


Nadeszła rewoluoja I to strzelanki FPP zostały postawio-. 
ne pod ścianą. Tak, tak, gry strategiczne wracają do wła- 
dzy po trupach przeciwników i zaspokajając żądze pod- 


55% głosów dla Tiberian Sun? Niesamowite! Duke 


Nukem Forever ostatkiem sił utrzymuje się na pozyoji 
drugiej, aie Age Of Empires,li zdaje się szykować do sal- 
wy oałą mocą swych wielkioh dział. 


t : Ś 1. © Tiberian Sun 6. © Civilization III 
o Ik 2. © Duke Nukem Forever 7. © SimCity 3000 
znów walczące korporacje. Tym 4 y 

razem jesteśmy w systemie Luy- U Age Of Empires Il 8. © Ultima IX 

ten, w momencie gdy przelu- UC 9. © Dungeon Keeper 2 
dnienie Ziemi osiągnęło apo- SZW 10. © Hostile Waters 


geum. Trzy korporacje (Betlov, 
Grenworld i Tesseract) postano- 
wiły odciąć nieco kuponów od 
tego interesu i gwałtownie pod- 


PG GAMER Po Polsku 





USM 98 błyskawicznie zajmuje 
pozycję nr 1... Ale temperament! 











Oto M1 Tank Platoon 2, który de- 
biutuje na 19 pozycji. 


Oficjalna dwudziestka PC Gamera powstała przy udziale PC 
ększego dystrybutora gier na PC w W. Brytanii. 
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WIELKA WAKACYJNA PROMOCJA 


PRENUMERATY 





BĄDŹ ORYGINALNY! BĄDŹ LEGALNY! 


Uwaga! Każdy kto do końca wakacji tj. 31 sierpnia br. 
zamówi w redakcji roczną prenumeratę „PC Gamer 
Po Polsku Edycja CD” otrzyma za darmo grę kompu- 
terową na PC! Możesz wybrać dowoln tytuł z 9 zamie- 
szczonych poniżej gier z „Zielonej Serii” wydawanej 
w Polsce przez firmę IPS Gomputer Group. 





2a ME NO OPR ZĘ OWĘ SE | 


BIOFNAGE we” MTLLULŃ KADU LAK 


Pc "FE" PS a PO” WE ECTEY) 
"= , , 
s, a = > i aS i 
a 4 b | v| 
Ada: ao 









= ZA" R 72 


BIOFORGE NO REMORSE FADE TO BLACK 


UMŁ AG AJANUK 


ZU 


AA ki OWA 


mASELĘ = 





NO REGRĘT POPULOUS 2 


CRUSADER 8 POWERMONGER 


LITTLE BIG ADV. 
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4 0505 ZWI irić Aanaą, Fore A Ms : — DEBET KELACĄE 

ROOM Ani ls, Max SSN21 SEAWOLF  SYNDIGATE SYSTEM SHOGK 
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0 dęz) 
OE „Ć SECIE: ASD Super dY: l Jak zamawiać. Koszt rocznej prenumeraty „PC Gamer CD” wynosi 143,88 zł. 
KZ Ę, nę olice GASI W (eg Ge ex En cs ję e Taką kwotę należy przesłać na adres redakcji przekazem pocztowym. W tym celu 
te. dra Pra Ć należy udać się do najbliższego urzędu pocztowego, wypełnić standardowy blan- 
PO SUAWIOTIZNY Ę J Ki kiet (Czerwony) na przekaz pieniężny, a na jego odwrocie, w miejscu na korespon- 
G = p = dencję, należy napisać drukowanymi literami, czego dotyczy wpłata — w tym 
M Y | wypadku np. prenumerata „PC Gamer CD” od numeru 9/96, zamawiam grę 


„Litlle Big Adventure”, adres zamawiającego (jeszcze raz, nigdy nie zaszkodzi!) 
Adres redakcji: PC GAMER PO POLSKU, 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. 
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Na czele trójwymiarowego pochodu 


PC Gamer zalecał i bronił akceleratory 3D bardziej niż ktokolwiek inny na całym świecie, 
prawdopodobnie z samym 3Dfx na czele. Modele drugiej generacji są już obecnie w skle- 


a początek trochę historii. Pier- 
N wsza generacja kart powsta- 

łych z myślą o akcelerowaniu 
grafiki trójwymiarowej jest w sprzeda- 
ży już od ponad roku i zrewolucjoni- 
zowała branżę gier komputerowych 
bardziej niż inny kawałek hardware'u 
w całej trudnej i długiej historii kom- 
puterów PC. Siedzący w pececie 
obok procesora i konwencjonalnej 
karty 2D akcelerator 3Dfx Voodoo 
lub Videologic PoverVR ma właściwie 
tylko jedno zadanie: przyspieszenie i 
upiększenie grafiki. Rezultat? Szyb- 
kie, gładziutkie i piękne gry 3D. 

Obecnie (jakby ktos nie wie- 

dział) sytuacja stała się bardziej 
skomplikowana. Obok 3Dfx i Videolo- 
gica do walki o klienta stanęły inne 
firmy, mające nadzieję na wskocze- 
nie na czoło pochodu producentów 
akceleratorów. Pomijając Voodoo2 
3Dhea, na rynku można (lub w nie- 
długim czasie będzie można) na- 
tknąć się na następujące układy: Per- 
media 2 (3D Labs), Rage (ATI), Verite 
3300 (Rendition) RIVA (nVidia), i740 
(Intel), Mystique G200 (Matrox) oraz 
PoverVR 2 (Videologic). Każdy z nich 
oferuje coś unikalnego, każdy produ- 
cent twierdzi, że jego produkt jest 










lepszy od konkurencyjnego... 

nych kart, jednak z powodu du- 
Trudna Sprawa żych różnie cenowych na razie nie 
Na tym rynku panuje będziemy poró- 
prawdziwy chaos i za- wnywać ich bez- 


mieszanie. Dostęp- 
ne są już mode- 
le beta więk- 
Szości wy- 
mienio- 


pośrednio ze sobą. 
Zaczekamy do je- 
sieni, kiedy to roz- 
pocznie się praw- 
dziwa batalia i ceny 
kart spadną poniżej 
800 zł. Mieliśmy już 
jednak okazję przete- 
stować karty Voo- 
doo2, Verite 2 i kilka in- 
nych, tak więc po- 


stanowiłem 

d podzielić 
Voodoo2 w całej krasie. Em" = się z Wami 
Czy spełnia nasze oczekiwania? moimi, chy- 
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Zbliżające cię gry, tałde jak zp. Da 
katana, będą wyglądały oszałamiają 
to, pod warunkiem, że będziesz miał 
1 kartę 3D i meczy procesor. 


pach — czy spełniają oczekiwania graczy? 


ba dosyć zaskakującymi, spo- 
strzeżeniami. 

Każdy z wymienionych układów 
zapewnia wysoką poprawę grafiki 
3D, tym lepszą im większą nadwyżką 
mocy dysponuje procesor i prawdo- 
podobnie wystarczającą dla więk- 
Szości graczy. Nie jest zadziwiający 
fakt, że w dzisiejszych czasach inży- 
nierowie potrafią szybko zrobić do- 
brą kartę 3D — problem leży wtym 
czy jest ona tania, ma wystarczający 
support ze strony producentów gier i 
czy została dobrze zareklamowana. 

Najbardziej istotną rzeczą w 
całym tym zamieszaniu jest to, jaką 
masz obecnie kartę i procesor. Jeś- 
li jest to Voodoo, to na dzień dzi- 
siejszy absolutnie nie ma powodu, 


JAMES FLYNN 





dla którego musiałbyś upgradować 
ją do Voodoo2, chyba że Twój pecet 
jest wyposażony w Pentium II 266 
lub lepszy. Może wydawać się to 
szokujące, ale nasze testy przepro- 
wadzone na karcie 3D Blaster Voo- 
doo2 (12 MB) udowodniły poniższe 
twierdzenie. Wspomniana karta jest 
znacznie szybsza (jeśli chodzi o ob- 
róbkę danych graficznych) niż pro- 
cesor P200! Wynika to z dosyć za- 
skakującego ograniczenia systemu 
— wieloboki mogą być z-bufforowane 
i teksturowane przez kartę 3D tylko 
wtedy, gdy procesor wyliczy ich 
geometrię. Z punktu widzenia mate- 
matycznego jest to bardzo skompli- 
kowane, a co za tym idzie, czaso- 
chłonne zadanie, tak więc jeśli masz 











S 


P200 i kartę Voodoo2 możesz być 
pewien, że ów procesor będzie 
zwalniał jej działanie!!! 

Istnieje inny powód, dla które- 
go obecnie nie opłaca się upgrado- 
wać karty 3D. Każda gra, która leży 
na półkach sklepowych, jest pisana 
pod standard API — czyli, przykłado- 
wo DirectX 5 lub Giide 2.3 — i z tego 
powodu może być wykorzystana tyl- 
ko do tego stopnia, na jaki pozwala 
ją jej sterowniki. Tak więc jeśli odpa- 
lisz Icoming na Voodoo2, gra nie po- 
każe wszystkich możliwości tej karty 
z bardzo prostego powodu — w ste- 
rownikach DirectX nie ma zaimple- 
mentowanych opcji obsługi dodat- 
kowych funkcji najnowszego pro- 
duktu 3Dfx-a. W połowie tego roku 
(prawdopodobnie, gdy czytacie te 
słowa już jest dostępna na rynku) 
pojawi się wersja szósta DirecbX-a, 
która będzie obsługiwała takie efek- 
ty jak bump mapping, multiple textu- 
re oraz wiele, wiele innych, które wy- 
stępują w kartach nowej generacji, 
w związku z czym większość opisy- 
wanych wcześniej problemów praw- 
dopodobnie zniknie. 

Najważniejsze jest jednak to, 
że nie dokonując na dzień dzisiej- 
szy upgradu swego akceleratora 
na układ drugiej generacji zao- 
szczędzisz sporo pieniędzy. Zape- 
wne już w październiku, karty sta- 
ną się porównywalne zarówno ce- 
nowo, jak i pod względem suppor- 
tu producentów gier i najprawdo- 
podobniej wtedy dokonamy ich 
globalnego przeglądu. 


PoverVR 
panaceum? 


Na razie nie możemy dokładnie 
przetestować możliwości nowych 
kart 3D, jednak naszym zdaniem 
na dzisiaj najlepszym rozwiąza- 
niem wydaje się być druga genera- 
cja kart PoverVR Videologica. Ów 
akcelerator ma wiele ciekawych 
możliwości, które razem wzięte mo- 
gą spowodować, iż stanie się hitem 
tegorocznego lata. Przede wszy- 
stkim różni się od swoich konku- 
rentów strukturą technologiczną — 
to po prostu całkowicie inne od 
wszystkich spotykanych w sklepie 
rozwiązań. Jest to jedyny, oprócz 
intelowskiego Pentium II, układ ba- 
zujący na technologii 0,25 mikrona 
(pozostałe opierają się na technice 
0,35 mikrona). Dzięki temu możliwe 
jest wprowadzenie nowych funkcji i 
znacznie większe upakowanie 
tranzystorów. Karta będzie (lub jest 
— tego nie wiadomo jeszcze na pe- 
wno w momencie pisania) także 
tańsza — zastosowanie efektywne- 
go designu oraz SRAM-u zamiast 
EDO RAM-u (znanego np. z rozwią- 
zań stosowanych przez 3Dfx) spo- 
woduje, że karta będzie kosztowa- 
ła od 500 do 700 zł w zależności 
od ilości posiadanego RAM-u. 
Niezwykle zachęcająco wyglą- 
da również charakterystyka tej karty: 
wszystkie efekty znane dotychczas z 
kart konkurencyjnych oraz obsługa 
DirectX i OpenGL działają niewątpli- 
wie na jej korzyść. Podobnie rzecz 








Obecnie wszystkie karty PoverVR radzą sobie z efektem zwanym Spining balis. 
Są to jedne z najlepszych i najtańszych układów. 


ma się z RIVA orazi740, opartych na 
DirectX, jednak producenci owych 
układów będą najprawdopodobniej 
starali się przekonać wszystkich pe- 
cetowców o wyższości DirectX-a nad 
innymi standardami. I niewątpliwie 
uda się im to, gdyż odpalenie Qua- 
ke'a Il na platformie i740 z taką samą 
prędkością, jak w wypadku rozwią- 
zań stosowanych przez 3Dfx wydaje 
się dla przeciętnego gracza bardzo 
sałtysfakcjonujące. 

Innym dużym plusem kart Po- 
verVR jest to, że w bardzo efektywny 
sposób łączą one osiągi zarówno w 
2 i 3D. Jest to obszar, na którym bez 
wątpienia bryluje Mystique G200 
Matroxa. Wszyscy orientujący się 
chociaż trochę w realiach rynku pro- 
ducentów akceleratorów graficznych 
wiedzą zapewne, że Matrox wspierał 
przez jakiś czas Videologica, po 
czym postanowił isć własną drogą. 
Efektem tego było wyprodukowanie 
kilku znanych kart w tym Mystique 
G200, czylinajnowszego  % 
układu tej firmy. Owa karta 
(około 1100 zł) oferuje 
wspaniałą akcelerację grafi- 
ki 2D oraz nieco słabszą, ale 
i tak bardzo dobrą grafiki 
trójwymiarowej (sprawdziliś- 
my na Forsaken i Incoming). 


Wydajność akceleracji 3D jest zbli- 
żona do układu i740. Jeśli Matrox 
lub Videologic wyprodukują kartę 
obsługującą z dużą efektywnością 
2Di 3D mogą zapoczątkować praw- 
dziwą rewolucję na rynku akcelera- 
torów graficznych. Czy tak się sta- 
nie? O tym przekonamy się, gdy 
producenci kart podadzą ich praw- 
dziwe, a nie domniemywane ceny — 
to chyba jeden z najważniejszych 
wyznaczników dla gracza. 

Prawdopodobnie za pół roku 
sytuacja panująca na rynku całko- 
wicie się wyjaśni. PC Gamer obie- 
cuje Wam trzymać rękę na pulsie, 
informując Was o wszystkich zmia- 
nach zachodzących na rynku. 
Wypatrujcie naszego przeglądu 
akceleratorów! 











Ee G200 


Mystique G200 ofe- 
ruje wspaniałą obsługę grafiki 2 i 3D. 
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W poprzednim odcinku... 


Po raz pierwszy rzuciliśmy ekiem na Colin McRae Rally 
w numerze kwietniowym. Wtedy Codemasters dzielnie 
wystawiali się na ostrzał, zapewniając nas, że realizm w 
niczym nie ncierpi na dedaniu opcji rozgrywki sieciowej. 


Na szczęście, chociaż można pograć z kolegami, te pnry- 
ści będą usatysfakcjonewani tym, że zmagania mistrzow- 


skie pozostaną takie, jakie powinny być — samotne. 


O 
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EJ CHWILI... 








N MCRAE RALLY 
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I znowu zostajemy umieszczeni na starych podrzędnych 


drogach. 


OCA Touring Car Championship po- 
zostawała przez całą zimę mą ulubio- 
ną grą i nawet zdołała zatrzymać 
mnie przy biurku teraz, kiedy słone- 
czko ukazuje swą uśmiechniętą buzię. To za- 
dziwiające, jak wiele przyjemności sprawia ta 
gra i chłopakom z Codemasters należą się 
gratulacje za stworzenie czegoś, co przez 
Sześć miesięcy przedkładałem nad wszelkie 
inne gry, w jakie w tym czasie grałem. Oczywi- 
ste więc jest, że jak jakiś komputerowy Quentin 





Pokonaj te bele siana, aby dotrzeć do kurnika i oca- 
Kić milutką córkę farmera. 


STEVE OWEN 


Tarantino, wręcz umierałem z ciekawości zoba- 
czenia co następnego zdołają zdziałać przy 
swych umiejętnościach i swej Engine. Jest to, 
oczywiście, Colin McRae Rally. 

Mogliście o tym nie wiedzieć, przede 
wszystkim dlatego że ja również o tym nie wie- 
działem i dlatego nie wspominałem o tym 
wcześniej, że Rally była opracowywana od po- 
czątku prac nad TOCA i jej udoskonalanie za- 
jęło właśnie te dodatkowe dziewięć miesięcy. 

Sceptycy, tacy jak ja, mogą po prostu 
stwierdzić, że skoro już były odpowiednie 
składniki, to być może jest to przypadek 
zwykłego wstawienia nowej grafiki rajdowej? 
Można było i tak.. 

„Colin McRae wykorzystuje ulepszoną 
engine z TOCA”, wyjaśnia główny boss i 
były sypialniany programista Richard Dar- 
ling. „Jest ona jeszcze bardziej szczegóło- 
wa i zawiera kilka ulepszonych efektów 
specjalnych”. 

Na przykład takich, jak wyścigi nocne, co 
oczywiście nie jest czymś zwyczajnym w Tou- 
ring Cars. Frustracje związane z prowadze- 
niem pogłębia jeszcze natłok różnych sytuacji 
pogodowych, takich jak burze śnieżne czy 
ulewy. Te ostatnie nieuchronnie zdarzają się 
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„W wyścigach multiplayer będzie można zderzać się z prze- 
ciwnikami, jak w jakiejś rozgrywanej w szybkim tempie wer- 


sji Bumper Cars”. 


podczas wyścigów nocnych, aby jeszcze bar- 
dziej zaostrzyć trudności z utrzymaniem na 
drodze samochodu, którego zachowania są 
mniej przewidywalne niż pensjonariuszy szpi- 
tala dla umysłowo chorych. 


Dobre prowadzenie 
TOCA zdołała odnależć doskonałą równowa- 
gę między realizmem a zabawą, co widać 
choćby po tym, że prowadzi się w niej dosko- 
nale, a jednocześnie można stuknąć się z in- 
nym samochodem (nawet dosyć mocno) nie 
eliminując się przy okazji z wyścigu. Odmien- 
nie niż w F1 Simulation z Ubi Soft, Codema- 
sters zrozumieli, że nie wszyscy są zawodo- 
wymi kierowcami i chociaż chcemy coś trud- 
niejszego od Formula One z Psygnosis, to nie 
chcemy jednak by to było aż tak trudne. 
McRae Rally wydaje się dążyć tą samą 
drogą, łącząc bardzo efektywne sterowanie i 
odpowiednio trudne trasy ze swobodą obija- 
nia się o drzewa oraz dachowania w rzece, 
bez konieczności wracania do domu na pie- 
chotę. Jednak w odróżnieniu od bardzo przy- 
stępnych gier Rally Championship z Europ- 
ressu, tutaj faktycznie jest sens zwalniania na 
zakrętach czy wyuczenia się poślizgów kon- 
trolowanych.. Nie ma tu niewidzialnych ścian, 
od których będziemy się odbijać, i samochód 
może uznać za stosowne wykonanie koziołka, 
jeślibyśmy zbytnio nadużyli jego mechani- 
cznej uprzejmości. 


Maska wygląda tu zdecydowanie krzywo. Być może 
dlatego że z dużą prędkością waliliśmy o przeszkody. 


W naszym poprzednim spotkaniu z Colin 
McRae Ralły stwierdziliśmy, że ponieważ jest 
to rajd, to zgodnie z regułami rajdowymi nie 
będzie tu żadnych samochodów, z którymi 
moglibyśmy się ścigać, a tylko uzyskane 
przez nie czasy. Codemasters wyrażnie dosły- 
szeli ogólnoświatowy świst wciąganego przez 
zaciśnięte zęby powietrza, gdy każdy odwra- 
cał się do swego sąsiada i szeptał „Ależ to 
właśnie dzięki temu TOCA jest taka dobra. My 
chcemy się ścigać z innymi”. 

Jednak to już by nie był rajd, więc kiedy 
bierzemy udział w rozgrywce mistrzowskiej, 
jest to rozgrywane dokładnie tak, jak powinno 
być. Jednak poddając się gniewowi ludu, w 
jakimś napadzie dobroduszności ulegając na- 
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Popatrzcie na całe to błocko. Wielu ludzi uzna je za 
nieprzyjemne, ale znamy kilku dziwaków, którzy 
uznają je za strasznie fajne. 


szym kaprysom, które można porównać z po- 
proszeniem o chrzan do pysznego, soczyste- 
go befsztyka, Codemasters dali nam to, cze- 
gośmy tak pragnęli. 

„Dodaliśmy kilka tras Super Special, bę- 
dących swego rodzaju odnogami mistrzostw 
rajdowych” pochwalił się Darling. 

W tym wypadku mamy do czynienia z wy- 
jściem w pół drogi. Dwa samochody ścigają 
się równocześnie po tej samej trasie, ale na 
różnych i oddzielonych od siebie pasmach. 
Po jednym okrążeniu każde z pasm przecho- 
dzi w drugie, jak w jakiejś dziwacznej wstędze 
Moebiusa, tak więc w efekcie każdy z samo- 
chodów przejeżdża tę samą trasę, ale dzieli je 
od siebie jedno pełne okrążenie. Logiczne? 

Ale to nie wszystko. Teraz dodawane będą 
opcje sieciowe (ośmiu graczy) oraz podzielo- 
nego ekranu (dwóch graczy) do specjalnych 
wyścigów w trybie multiplayer. W tych opcjach, 
zgodnie z naszymi oczekiwaniami, będzie moż- 
na zderzać się z naszymi ludzkimi przeciwnika- 
mi, jak w jakiejś rozgrywanej w szybkim tempie 
wersji Bumper Cars. Hurrra! 

Powszechnie wiadomo, że jazda rajdowa 
jest trudna, więc należy wspomnieć o dodat- 
ku w postaci szkółki rajdowej, w której sam 
mistrz McRae wprowadza nas w tajniki pod— i 
nadsterowności. 

Jeżeli Colin McRae Rally nie okaże się 
tego lata równie przyjemny jak TOCA, to zje- 
my samochód Marka. EJ 
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To Descent, ale inny niż znamy. 


m yć może w poczuciu dumy, urażonej 
7. przez piękną, lecz wtórną Forsaken, 
1%, Volition (jedna z połówek dawnej Paral- 

7. lax, która stworzyła oryginalnego De- 
scenta) przygotowuje do rychłej premiery Con- 
flict Freespace: The Great War. 

Pierwotnie zatytułowana Descent Free- 
space, Conflict jest najnowszą z serii powodu- 
jących zawroty głowy strzelanek, aczkolwiek 
wymyka się ona z ciasnych tuneli, będących 
cechą charakterystyczną serii i rozwija skrzyd- 
ła w chłodnych bezmiarach kosmicznej pustki. 
Dzięki temu możliwość ruchu w zakresie 360 
stopni, na jaką pozwalały gry Descent, została 


JES BICKHAM 


zmieniona w pełną swobodę. Dobrze by było 
wspomnieć, że tym, co czyniło tak dobrymi 
oryginalną Descenti jej następczynię, była 
właśnie ta swoboda ruchu połączona z wpro- 
wadzonymi tam ograniczeniami zamkniętej 
przestrzeni. | jest to zarazem krytyka nowej 
gry, gdyż po przeniesieniu na szerszą arenę 
nieuchronnie zostanie osłabione intensywne 
doznanie braku możliwości ucieczki. 
Śmiało r. 5 
Jednak z tego co zdołalismy w redakcji zauwa- 
żyć, ten śmiało wytyczony kierunek zdaje się 
działać całkiem nieźle, gdyż Volition osadziła 


„Voliłion próbuje zaproponować nam bardziej ożywioną 
i atrakcyjną wizualnie wersję przestrzeni kosmicznej niż 
kiedykolwiek zdarzyło nam się widzieć.” 


W poprzednim odcinku... 


To byl radosny styczeń, kłedy po raz pierwszy przedsta: 
wilismy Wam zmysłowy zapach Conflict Freespace, acz- 
kelwiek pod niece odmienną nazwą. Od tego czasu gra 
poczyniła niesamowite postępy. Tym bardziej że pier- 
wotnie zapewiadana przez Velition na kwiecień data 
premiery deznała załedwie nioco więcej niż mloslęczne- 
ge poślizgu. Zdumiewające dokenanie. 
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swe widowisko w grze w stylu Wing Comman- 
der vs TIE Fighter. Szczególnie wspaniale gra 
prezentuje się od strony graficznej, a prze- 
strzeń kosmiczna — w innych grach zwykle tak 
pusta — jest znacząco rozświetlona przez wsta- 
wienie opalizującymi mgławicami, szybującymi 
szczątkami i innymi galaktycznymi efemeryda- 
mi tego typu. Wyraźnie widać, że Volition pró- 
buje zaproponować nam bardziej ożywioną i 
atrakcyjną wizualnie wersję przestrzeni kosmi- 
cznej niż kiedykolwiek zdarzyło nam się widzieć 
— innym miłym rozwiązaniem jest „rozmazywa- 











To właśnie lubimy najbardziej. Świszczące śmiercio- 
nośne lasery. A czy to z tyhu to sześcian Borgów? 
Powinniśmy szybko uciekać. 


nie się” gwiazd, kiedy ostro zakręcamy. Impo- 
nujące są tu również rozmiary różnych rzeczy. 
Niektóre z wrogich statków są wręcz giganty- 
czne, a ich rozmiary widać najlepiej, kiedy w 
miarę zbliżania stopniowo ogromnieją, powodu- 
jąc, że my z kolei karlejemy do nic nieznaczą- 
cych rozmiarów (bardzo to przypomina incy- 
dent z rozbitym statkiem-bazą w Unreal). Je- 
dnak zdecydowanie ważniejsze jest to, że Con- 
flict Freespace porusza się szybko i z gracją. 
Ponadto, jest tu wiele misji z obfitością ce- 
lów — od zwyczajnych łotów patrolowych, aż 
po służbę eskortową — oraz możność komuni- 
kowania się ze skrzydłowymi i wydawania im 
rozkazów. Conilict Freespace zapowiada się 
bardzo obiecująco i mamy nadzieje na spełnie- 
nie tych oczekiwań, gdy tylko otrzymamy eg- 
zemplarz do recenzji — liczymy, że będzie to 
już w następnym numerze. Odpukać... EJ 


onstru 





Może i to wszystko wygląda bardzo futurystycznie 
ale i tak widać starego, dobrego Constructora. 


Sequel wspaniałej, niezwykle 
zakręconej strategii jest już 
blisko! Oto czego dowiedzie- 
liśmy się na jego temat... 
MARCIN MARZĘCKI 


irma System 3 znana jest już chyba 
wszystkim szanującym się graczom, któ- 
ry zaczynali przygodę z komputerem w 
latach osiemdziesiątych. Spłodzili oni 
jedne z najbardziej znanych tytułów na ZX Spe- 


W Redakcji co pewien czas rozżalony głos Waszego recenzenta skandował: My chcemy punków! Nic to, 
twórcy nowego wcielenia tego hiclora zadball o inne urozmalcenia. Czy jest upadek stacji Mir? 


ctrum i Commodore 64, jak choćby inter- 
national Karate czy The Last 
Ninja. Minęło sporo czasu od 
tamtych wydarzeń — obecnie 
System 3 jest już o całe pięt- 
naście lat starszy i zajmuje 
się produkcją gier na PC. 

Ich największym przebojem 
był niewątpliwie Constru- 
ctor, który dostał w PC Ga- 
merze Pl. wysoką notę: 85%. 
Jakiś czas temu poinformowa- 
liśmy Was, że System 3 pracu- 
je nad sequelem tej gry. „Gene- 
ralnie jesteśmy zadowoleni z pier- 
wowzoru”, mówi Tim Best „jednak 
uznaliśmy, że nie była to gra per- 
fekcyjna. Podczas tworzenia 
Constructora 2 wzięliśmy pod 
uwagę krytyczne głosy recen- 
zentów. Najważniejsze jest 
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Ostatnim razem podaliśmy Wam kilka szczątkowych 


informacji, nio będąc pewnymi jakości przyszłego 
Konstrnktora. Dzisłaj mając ich więcoj możemy 
stwiordzić, że Constructor 2 będzie kawałom bar- 
dzo dobroj strategii! 





















jednak to, że po prostu zapytaliśmy graczy o to, 


co nie podobało im się w poprzedniej czę- 
ści i postanowiliśmy to poprawić.” 
Najczęściej krytykowanym elementem pier- 
wszego Konstruktora był interface — oczy-= 
wiście to pierwsza rzecz, za jaką zabrali 
się goście z System 3. Przede wszy- 
stkim zrezygnowano z wysokiej kom- 
plikacji interface'u — jest zdecy- 
dowanie bardziej przejrzy- 
sty, uporządkowany i iogi- 
czny. Zmieniła się również 
szata graficzna i kilka szcze- 
gółów, które subtelnie popra- 
wiają charakter gry. Przede 
wszystkim akcja będzie toczyła się w 
gdzieś w kosmosie, a nie na ziemi. 
”_- Będziesz musiał rozbudowywać 
swoją kolonię — jak w poprzedniej 
części Twoim zadaniem będzie zadowalanie 
jej mieszkańców. Do tego dojdą kosmici, którzy 
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W Constructor 2 widać wy- 
rażnie inspirację takimi pro- 
duktami Bullfroga, jak np. 
Theme Hospital. Całość jest 
totalnie zakręcona... 


będą Ci w tym przeszkadzali... W Constructor 2 
widać wyraźnie inspirację takimi produktami Bul- 
lfroga, jak np. Theme Hospital. Bardzo ładnie 
animowane sprite'y, śliczne tła i wi- 
sielcze poczucie humoru to cha- 
rakterystyczne cechy tej gry. 
Jednak w przeciwieństwie do 
Theme Hospital wątek 
strategiczny jest dużo 
bardziej rozwinię- 
ty. Całość jest to- 
talnie zakręcona 
— najprawdopo- 
dobniej sequel 
Constructora 
udowodni nam, 
że można robić 
wspaniałe, 
niezwykle 
wciągają- 
ce gry stra- 
tegiczne. MEJ 
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Oprócz piwa i kiełbasy, Niemcy są znani ze swojej efektywności oraz precyzji. Najlepszym przy- 
kładem na to może być Blue Byte oraz ich wspaniała seria Settlers. Tak, tak, teraz jest to już 
seria — zimą br. na półkach sklepowych znajdzie się Settlers III. A już w tym numerze PC Gamera 


przeczytacie garść nowych informacji, których na zasadzie wyłączności udzielili nam ludzie z 
Blue Byte'a. Zapraszamy! STEVE OWEN 





Kim jest ta trójka pode- 
jrzanie wyglądających 
ludzi? Zdołaliśmy ustalić 
jedynie, że ten koleś w 
środku jest prawdopodok- 
nie łupiterem. Hm... 
| Wygląda jakby właśnie 
odkrył piwko i chipsy... 
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zerwiec 1996 roku. Ach, co to był za 

miesiąc! Wyprodukowaliśmy wtedy 

TOP 100 PC Gamera (tak przy okazji: 

wygrała Ciuilization II), po raz pier- 

wszy pisaliśmy o Deathtrap Dungeon 
zapewniając, że pojawi się pod koniec roku... Ku 
zgorszeniu 98% naszych Czytelników Steve Far- 
gher został umieszczony na CoverCD. Pojawili się 
również znakomici Settlersi II, którzy dotobili się 
u nas tytułu „Gra miesiąca”. (Podobnie było zre- 
sztą z jedynką, której recenzja pojawiła się w 
czerwcowym numerze PCG z 1994 roku — nieste- 
ty, nie pamiętam dokładnie jaką ocenę dostała, a 
akurat tego numeru nie mam). 

Settlers to naprawdę znakomita gra, wytaź- 
nie odcinająca się od reszty swoją oryginalnością. 
Można tu znaleźć bardzo nietypowe jednostki po- 
śród tytułowych osadników, wykonujące wyzna- 
czone im zadania oraz dosyć zaawansowany Sy- 
stem zarządzania surowcami naturalnymi. 

Przykładowo, wybierasz lokację dla nowych 
budynków, po czym Twa „siła robotnicza” zabie- 
ra się do budowy. Każdy budynek wymaga okreś- 









„WiSettlersjilirznaczniejulepszylismyśsystemyibitewny: 


Sceneria i środowisko wyglądają naprawdę olśniewa- 


jąco. Jak podczas letniego festynu na wsi — super! 





lonych surowców -— jeśli aktualnie nie masz ich w 
magazynie, musisz zatrudnić swoich ludzi do ich 
pozyskiwania. Proces budowy jest niezwykle fas- 
cynujący — Twoi malutcy przyjaciele dostają do 
wykonania różne zadania: niektórzy ścinają drze- 
wa, inni dłubią w ziemi w poszukiwaniu skał, a 
jeszcze inni wyrównują teren, kopią fundamenty 
lub bezpośrednio wznoszą całą konstrukcję. 

Bitwa w Settlersach jest bardzo prosta. Kon- 
trolujesz obszar zaznaczony słupkami — rozsze- 
rzasz go przez wybudowanie wież na krawędzi 
granic, dzięki czemu teren powiększa się dając Ci 
miejsce pod nowe budowle lub plony. Wszystkie 
budynki wroga, które znajdą się w obrębie Twoje- 
go nowego państwa, zostają zniszczone. 

Jak więc widać, w Settlersach nie położono 
dużego nacisku na jednostki — jest to raczej gra 
polegająca na kontrolowaniu posiadanego teryto- 
rium i, jak dotychczas, trzeba przyznać, że ten sy- 
stem sprawdził się bardzo dobrze. [JB 





uemz ile etelnjecz (ek po Prosi, padiewzć masz Zie: 
cmie więlczą kontolę nad fernodię = Wader Were, 


główny programista projektu. 
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Red Alert ma rudy, Totał Annihilation me- 
tal i energlę, a Warcraft Il drzewo, złoto 
oraz olej. W Settlers III sprawa jest tro- 
chę bardziej skomplikowana. Wszystko 
opiera się na co najmniej sześciu różnych 
surowcach — aby stworzyć perfekcyjną cy- 
wilizację, trzeba będzie odpowiednio zró- 
wnoważyć ich wydobycie oraz wykorzysta- 
nie. Surowcami które posłużą graczowi 
do tworzenia armii oraz budynków, będą 
drewno, złoto, żeiazo, węgiel, woda i 
przeróżne kruszce. 

Aby zmusić gracza do większej akty- 
wności na płaszczyźnie ekspioracji oraz 
militariów, Blue Byte postanowił wprowa- 
dzić kilka nowych jednostek. Nam udało 
się poznać trzy: wywiadowcę, dzięki któ- 
remu będzie można odkryć całą mapę, 
księdza (jeśli zbudowałeś świątynię, ten 
pan potrafi wpłynąć na morale ludności 
poprzez wykonywanie stosownych obrząd- 
ków) i lekarza. Ten ostatni wydaje się być 
szczególnie interesującą personą — dzięki 
niemu będzie można leczyć ranionych żoł- 
nierzy. Jak dotąd, nie wiadomo dokładnie 
jak to będzie wyglądało od strony techni- 
cznej. Blue Byte prosi o cierpliwość... 
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(Poniżej) To będzie 
Qzyrys. Nie wygląda 
zbyt pięknie. Ha! Ha! 
Hmm... Przepraszam 
— wygląd jeszcze 
o niczym nie 
świadczy. 





Wspaniała, czysta, zimna woda. Prawdopodobnie 
jeden z kluczowych surowców — chyba że Twoi 
ludzie nie będą musieli pić! 


Niemcy to bardzo kolorystyczny i ciekawy 
kraj. Wystarczy spędzić na lotnisku kilka 
minut (uwierzcie mi — to w zupełności wy- 
starczy!), aby dostrzec multum przedzi- 
wnych person i sytuacji. Facet w krótkich 
spodenkach z tyrolskim kapelusikiem na 
głowie? Proszę bardzo, jest! The Best Of 

Benny Hill na wideo? Nie ma sprawy! Go- 

ściu z dredami, wąsami do ziemi, nie do- 

kończonym ubraniem i medalionem na 
szyi? Żaden problem! Piękne słoneczko na 
plaży? A figa!!! Gdy przyjechaliśmy do 

Niemiec padało jak diabli! 

Jednakże oprócz lokalnej społeczności 
Dusseldorf bardzo przypomina Anglię. No, a 
ponadto jest domem dla Blue Byte oraz wyko- 
nanych w 70% Settlersów III. Jest to równiez 
dom Volkera Werticha, głównego programisty 
tegoż projektu. Tak, tak — to ten sam, stary 
dobry Volker, który jest odpowiedzialny za 
stworzenie pięć lat temu oryginalnych Settler- 
sów. Jest to czyn, który umieścił go na pan- 
teonie programistycznych bóstw branży 
gier komputerowych. 

Interesujące jest natomiast to, że po- 
za inspiracją, Herr Volker nie 


A 
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Blue Byte już od dłuższego czasu obiecy- 
wał, że tryb multiplayer w Settlers III bę- 
dzie bardzo rozwinięty (m.in. obsługa 
dużej liczby graczy podczas jednej 
rozgrywki). Spytaliśmy się jak to 
dokładnie będzie wyglądało: 

„Niestety, nie jesteśmy jeszcze 
przygotowani na testowanie trybu mul- 
tiplayer,” mówi Volker Wertich „jednak 
mogę potwierdzić, że w planach mamy 
zaimplementowanie obsługi dla wielu 
graczy.” 

Wygląda na to, że wykorzystanie 
Internetu do grania w Settlers III jest 
rozpatrywane szczególnie starannie. 
Bluebytowcy nie chcieli nam początkowo 
zdradzić szczegółów, jednak po jakimś 
czasie zmęczeni naszym nagabywaniem 
zaczęli przebąkiwać coś na temat 16 
graczy w jednej grze oraz bogatej liście 
opcji on-iine. 

W chwili obecnej przygotowywany 
jest serwer dla rozgrywek w Europie. Po- 
za klasycznymi usługami (czyli graniem 
„po kabelku” z innymi ludźmi) umożliwi 
on prowadzenie ogólnoświatowych ran- 
kingów oraz ułatwi spotkania wszystkim 
fanom tej wspaniałej gry. 

Jak obiecują jego twórcy, dzięki za- 
stosowaniu kilku nowoczesnych i garści 
sprawdzonych rozwiązań nie powinno 
być klasycznych problemów z przeciąże- 
niami spowodowanymi nadmierną liczbą 
osób pragnących korzystać z owego, 
nowego serwera. 

Najważniejszą rzeczą jest jednak 
to, że wszystkie użytki potrzebne do gra- 
nia w Internecie są dostarczane bezpo- 
średnio z grą. Ponadto gry w trybie 
multiplayer z jakimkolwiek osobnikiem 
na świecie będą widoczne dla innych tak 
samo jak te z singleplayera, gdzie czło- 
wiek gra przeciwko komputerowi. Dzięki 
temu nie ma potrzeby korzystania z 
takich serwisów, jak GameSpy czy Kali — 
wystarczy klasyczne połączenie z Inter- 
netem. W tym momencie nawet Wireplay 
z ich bardzo szybkim, ultranowoczesnym 
i dobrze zabezpieczonym serwerem nie 
jest już konieczny do spokojnego i bez- 
trosklego grania. 

„W grach takich jak Quake czas 
reakcji i oczekiwania jest niezwykle waż- 
ny”, mówi Wertich, „Gra staje się niedo- 
rzeczna i, łagodnie mówiąc uciążliwa, 
gdy ping jest większy niż 100 ms. Gry 
takie jak Red Alert czy Totał Annihilation 
nie mają już takich wymagań, ale ping i 
tak nie może przekroczyć wartości 500. 
Natomiast w Settlers III czas reakcji tak 
naprawdę nie jest bardzo ważny (chociaż 
na pewno istotny), ponieważ rozgrywka 
przez modem z kimkolwiek innym na 
świecie ma sens nawet wtedy, gdy ping 
dojdzie do 3 lub 4 sekund”. 








Malutkie chorągiewki, szczegółowe chatki... Bu- 
dowie w Settlers Ill są naprawdę powalające! 


wniósł niczego do drugiej części tej wspaniałej 
gry. „Pracując po 80 do 100 godzin tygodniowo 
nad Settlersami, dostrzegłem, że po prostu dłu- 
żej nie mogę patrzyć na małe ludziki” tłumaczy 
dosyć enigmatycznie Wertich. Dlaczego enigma- 
tycznie? Pomyślcie tylko — czy tak prężna firma 
jak Blue Byte, zrezygnowałaby z usług takiego 
gościa jak Volker, tylko dlatego że twierdził, iż 
skręca go na widok gry, nad którą pracował? 
Jest to niewątpliwie zastanawiające! 

W każdym bądź razie po dwunastomiesię- 
cznym wypoczynku, Wertich już pełen sił i bez 
żadnych nudności, niczym Tony Adams wracają 
cy do Arsenalu po wipiciu o dwa głebsze za du- 
żo, zabrał się ostro do pracy. Jednak w przeci- 
wieństwie do Tonego Adamsa Volker postanowił 
wnieść wiele nowego do swojego projektu, przy 
okazji naprawiając wcześniejsze błędy. 


E| 
„Pozwól, że opowiem, co nowego znajdzie się w 
Settlers III.” Mówi Volker. „Przede wszystkim 
znacznie ulepszyliśmy system bitewny. Teraz nie 
atakujesz tak po prostu, ponieważ masz znacznie 
większą kontrolę nad jednostką.” W rzeczy samej 
w Settlers III połączono elementy strategii real- 
time a'la Red Alert wraz z wszystkimi innymi 
jakich można by oczekiwać od nowoczesnych 
gier tego typu. 








mW. a postanowiliśmy s ć plemiona o a pach 








„Będzie to znacznie lepszy system niż Com- 
mandózConquer”, poprawia nas Torsten Hess, 
Project Manager i Art Director, jeden z trzech 
Torstenów w zespole, naszym zdaniem klasyczny 
odpowiednik statystycznego Kowalskiego. Aby 
nie być gołosłownymi, postanowiliśmy przyjrzeć 
się temu wynoszonemu pod niebiosa majsterszty- 
kowi programistów. Trzeba przyznać, że robi wra- 
żenie. Przykładowo, w skład jednostek ofensy- 
wnych wchodzą łucznicy i katapulty, a defensy- 
wne budowle pozwalają na stosowanie zarówno 
tych pierwszych, jak i kadzi z wrzącym olejem... 
System bitewny będzie kombinacją ręcznej strate- 
gii oraz automatycznej odpowiedzi na atak wroga, 
będąc alternatywnym rozwiązaniem, pozwalają- 
cym na zdobycie lądu. 

Dlaczego Blue Byte jest tak oszczędny w sło- 
wach? Są dwie główne przyczyny tego stanu rze- 
czy. Po pierwsze, przez kilka miesięcy „niebieskie 
bajty” opracowywały oryginalne i niepowtarzalne 
rozwiązania dla urzeczywistnienia swego projektu 
i nie życzyliby sobie, aby ktoś postronny z tego 
korzystał. Po drugie, pomysły są na tyle oryginal- 
ne, że ich realizacja może przynieść odmienne od 


I Ś salach, Z eny a cechami ugfizycznego 
rocysinenyi b budowlami” — 


Volker Wertich 


założonych skutki, tak więc na pewno stwierdzić 
można niewiele. 

Jak wszystkim wiadomo, Settlers II oferowa- 
ła graczom kilka prymitywnych jednostek wo- 
dnych, służących przede wszystkim do okupacji i 
eksploracji wrogich terenów. „Numer Trzy” daje 
znacznie więcej możliwości: znajdziecie tu pokaź- 
ny zestaw statków i uzyskacie możliwość przepro- 
wadzania ataków z morza jak również klasy- 
cznych bitew morskich. Ponieważ Settlers III trzy- 
ma się realiów historycznych, jednostek powie- 
trznych w grze nie będzie. 


W Settlers II można było kierować aż oś- 
mioma plemionami, jednak różnice między nimi 
były prawie niezauważalne. Zmiana koloru koszu- 
lek klubowych lub pewnych elementów budyn- 
ków powodowała, że gracz nie musiał się zbytnio 
głowić przy wyborze plemienia. W Settlers III bę- 
dzie to wyglądało całkowicie inaczej. 

„W Warcraft II bardzo podobała mi się róż- 
norodność walczących ze sobą stron” - mówi 48" 
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Blue Byte w trzeciej części Sett/ers zwra- 
ca szczególną uwagę na grafikę — wszyscy 
dążą do tego, aby, podobnie jak to miało 
miejsce w wypadku poprzednich części, 
był to element, który na długo zapadnie w 
pamięci gracza. Chyba nikt nie ma wątpli- 
wości co do tego, że seria Settlers zdoby- 
ła sławę m.in. dzięki swojej oryginalnej i 
dopieszczonej lepiej niż u Blizzarda i We- 
stwood graficzce. 

Aby udowodnić wszystkim graczom, 
że Blue Byte może zrealizować wszystko 
co sobie umyśli, goście z tejże firmy po- 
stanowili, iż grafika w trójce będzie je- 
szcze lepsza. Pomysł ten jest realizowany 
bardzo konsekwentie — Settlers Ill ma 
własną fabułę, a ponadto dodano filmiki 
przed oraz w czasie gry. 

Podczas tworzenia sekwencji filmo- 
wych zrezygnowano z technologii a'la 3D 
Studio, zastępując ją klasyczną, cartoono- 
watą animacją 2D. Widzieliśmy jedynie 
wczesne wersje filmów (większość obiek- 
tów była statyczna), ale możemy Was za- 
pewnić, że prezentowały się przepysznie! 

W SIII spotkamy trzech głównych 
bogów, trzech różnych cywilizacji — Horu- 
sa Egipcjan, lupitera Rzymian oraz 
Ch'ih-yu Azjatów. Inni bogowie są mocno 
poddenerwowani ciągłymi sporami we- 
wnątrz trójcy i postanawiają wyzwać wszy- 
stkich trzech na zawody, mające roz- 
strzygnąć, który z nich jest najlepszy. 
Każdy z bogów musi wybrać dyscyplinę, w 
której będzie się specjalizował (tu zaczy- 
na się Twoja rola), po to by stworzyć cy- 
wilizację, która zapanuje na całym lądzie. 
Ten z bogów, który wygra (czyli Ty!), w 
nagrodę od swoich konkurentów dostanie 
wyrazy uniżenia, a ponadto stanie się tzw. 
obiektem kultowym... 
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Wertich. „W Settlersach III postanowiliśmy stwo- 
rzyć plemiona o odmiennych umiejętnościach, z 
różnymi cechami wygłądu fizycznego i oryginalny- 
mi budowlami”. Volker optuje za trzema różnoro- 
dnymi plemionami: Egipcjan, Rzymian oraz Azja- 
tów. Każda ma własny styl architektoniczny i bó- 
stwo, które czci (patrz ramka Chłeb i igrzyska). 

Bogowie odgrywają podobną rolę jak ci z 
Populousa, jednak surowce i ziemia są ograniczo- 
ne. Jeśli wybudujesz świątynię, morale Twego 
plemienia wzrośnie. Morale może być wymienio- 
ne na „boską moc”, którą można skierować prze- 
ciwko wrogom. Nie wiadomo jeszcze jak będzie 
wyglądało to w praktyce, ale Wertich sugeruje, że 
„boska moc” będzie siłą objawiająca się w formie 
trzęsienia ziemi, zmian jej powierzchni i świętej 
mocy. Jak widać chłopaki z Blue Byte pomyśleli 
również o ateistach lubujących się w rzeźbiar 
stwie — to bardzo miło z ich strony... 

Grając w trybie multiplayer lub w klasy- 
cznej rozgrywce, w której komputer steruje wie- 
loma przeciwnikami, każdy może wybrać typ 
swojego plemienia, ale warto zauważyć, że w 





Miejscowa społeczność, jej życie codzienne oraz 
przygotowania do krwawego odwetu na znienawi- 
dzonym wrogu... 


grze będzie mogło brać udział więcej niż trzy 
drużyny. Ze względu na fabułę wszystkie plemio- 
na z tego samego regionu nie będą automaty- 
cznie przyjaciółmi. 

Jednak w zamian za to można zawrzeć z 
kimś sojusz, a potem go zerwać. Jest to jedna z 
wielu nowinek w Settlersach III. Inną jest możli- 
wość handlu między dwoma plemionami, nawet 
będącymi w stanie wojny. Zarówno sojusznicy, 
jak i wrogowie mogą targować się o cenę surow- 
ców, jednak tylko plemiona będące ze sobą w po- 
koju mogą dawać je za darmo w zamian za de- 
klarację wojny z wrogiem. 


„Ukończenie średnio trudnego poziomu w Set- 
tlers I] zajmowało od czterech do dziesięciu go- 
dzin”, wyjaśnia Hess. „Nie możemy oczekiwać od 
ludzi, ze będą chcieli i mogli spędzać tyle czasu 





„Era zosiela LPIOSZGZUMĄ zlikwidowanielmozliwoŚCi 





pońuszaniaśsiejwyłączniejpodwyznaczonych 
mistów ściedach Bziękitemu Setlers Il 'stanie się bar 


cziejj przystęiy dla nwfcjneg” 
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UDANA MISJA 


Blue Byte zademonstrował nam wczesną wersją kreatora misji oraz map. Jest to kawałek stuffu, za 
pomocą którego jest tworzona gra. Ponadto dzięki temu programikowi powstanie mission disk do 
Setflerów Iii, który wg założeń ma się ukazać w następnym roku. Taką szybkość osiągnięto dzięki 
założeniu, że wszelkie dodatki będą robione poza siedzibą główną firmy przez inne, mniejsze ze- 
społy (czyli tzw. in-house), w związku z tym mission pack zobaczymy najprawdopodobniej tuż po 


Bożym Narodzeniu. 


Ogólnie można powiedzieć, że edytor z Settlers If dość mocno przypomina tego z Unreal — 
Istnieje pełna dowolność rozmieszczania obiektów oraz kreowania nowych scenariuszy, dzięki któ- 
rym gra przez długi czas będzie przyciągała ludzi do ekranu monitora. 


w Internecie. Z tego względu skróciliśmy czas 
rozgrywki na jednym poziomie do 2-3 godzin. 
Efekt ten uzyskaliśmy przez skrócenie czasu po- 
wstawania budowli” 

Część konstrukcji może być wniesiona w cią- 
gu 30-60 minut, o ile graczowi nie zabraknie su- 
rowców. Grając we wczesne wersje Settlers III, 
można doznać prawdziwego szoku, patrząc na 
maksymalnie dopieszczoną grafikę i animację. 
Obawiam się, że rozgrywając SIII w multiplayerze 
gracze mogą skupić się bardziej na oglądaniu gry 
niż wykonywaniu określonych zadań, w związku z 
czym rozgrywki i tak będą trwały bardzo długo... 

Gra została uproszczona przez zlikwidowa- 
nie możliwości poruszania się wyłącznie po wy- 
znaczonych ścieżkach, tak więc spadnie z Ciebie 
obowiązek wyznaczania optymalnej drogi do 
określonego budynku. Inną pozytywną stroną 
owego rozwiązania jest to, że żaden z Twoich osa- 
dników nie będzie musiał zajmować się utrzymy= 
waniem drogi. Dzięki temu Settlers III stanie się 
bardziej przystępny dla nowicjuszy. 


OCENA OSOBOWOŚCI 


W przeciwieństwie do powierzchni ziemi oraz 
całego środowiska, które jest generowane w pel- 
nym 3D, cieniowane i oświetlane algorytmami 


śló|4|Aj% 





Qto Twoi osadnicy — prawie wszyscy z fryzurami a la Firestarter und Keith Filnt. Cóż, taka moda. 


Phonga, postaci są prerenderowanymi spri- 
te'ami. Co prawda uniemożliwia to obracanie 

i zoomowanie mapy w stylu Syndicate Wars, 
jednak dzięki temu gra jest niewiarygodnie 
szybka (P90 spokojnie wystarczy do bezstreso- 
wej rozgrywki z wieloma jednostkami). Engine 
jest na tyle silna, ze nie krztusi się, gdy gracz 
wyznaczy zadanie nawet dła ponad tysiąca je- 
dnostek. Przypomnijcie sobie jedną rzecz — Age 
Of Empires, Total Annihilation oraz Starcraft ma- 
ją ograniczenia liczby jednostek! 

W zależności od posiadanego sprzętu Set- 
tlers III może ruszyć w różnych rozdzielczościach. 
Wersja 1024x768 z 65 000 kolorów powala swoją 
szczegółowością, ułatwiając jednocześnie kontro- 
lowanie dużego obszaru mapy. 


Niesamowite wrażenie robią także postacie. 
Uwzględniając ich wielkość, należy stwierdzić, że 
budowanie ich z setek wieloboków oraz animo- 
wanie w 3D Studio zostało wykonane perfekcyj- 
nie. Osadnicy są wyrenderowani w każdej pozycji 
z sześciu różnych kątów patrzenia, dodatkowo w 
trzech różnych rodzajach, co w sumie daje za- 
wrotną liczbę 50 000 klatek animacji. Oczywiście 
tak wysoki poziom wykonania grafiki wiąże się z 
dużymi zapotrzebowaniami sprzętowymi — mini- 
malna ilość pamięci to 32 MB. 

Postacie wykonano w stylu cartoonowym, 
dzięki czemu swoją cudowną urodą przypominają 
ludziki znane nam już z Warcraft II. Najłatwiej 
można by ich określić jako Doozersów z Fraggle 
Rocka autorstwa Jimiego Hensona. 





Mamy nadzieję, że w nowych Seftlersach znajdą się 
wielkie bitwy morskie z triremami w roli głównej... 


„Wydaje mi się, że lekko przesadziliśmy ze szcze- 
gółowością postaci” mówi Hess. I zapewniam 
Was, że gdybyście widzieli siatki geometryczne 
(meshes) służące do ich tworzenia, na pewno by- 
ście się z nim zgodziłi. „Warto jednak dodać, że 
do tworzenia artworków oraz sekwencji filmowych 
nie używaliśmy tych samych meshów!” 

Settlers II] zawiera znacznie więcej misji niż 
poprzednie części, nawet bez uwzględnienia do- 
datków treningowych. Po tychże następuje (na 
każde plemię z osobna) od 25 do 30 misji połą- 
czonych linią fabularną. Misje są bardziej zróżni- 
cowane niż klasyczne „zajmij teren wroga”. 
Twoim zadaniem będzie zarówno zabicie wroga, 
znalezienie artefaktu oraz usunięcie określonej 
persony, jak również standardowe zdobycie okreś- 
lonych terenów. 

Sam fakt znakomitego pochodzenia Settlers 
III powinien okazać się sukcesem dla Blue Byte. 
Jeśli polączymy to z dodaniem najlepszych ele- 
mentów strategii real-time oraz wprowadzeniem 
kilku nowych i ekscytujących możemy przypu- 
szczać, że ta gra będzie prawdziwym wyzwaniem 
dla naszych myszek oraz palców! EJ 
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Brytanią rządzą 


SZELMY 


Z WYJĄTKIEM REWOLUCYJNEJ I ORYGINALNEJ ONLINE, MINĘŁY CZTERY LATA 
OD POJAWIENIA SIĘ JAKIEJKOLWIEK GRY Z SERII ULTIMA. OBECNIE JEDNAK 
WYNURZA SIĘ CZĘŚĆ DZIEWIĄTA. 
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iektóre zjawiska w świecie komputerów 

PC są niezmienne. Jako przykład moż- 

na podać wszelakie trylogie i enginy. 

Obydwa zapowiadane są i reklamowa- 

ne z wielką pompą i werwą obiecując 
wnieść coś nowego do światka gier i zazwyczaj 
tak się dzieje. Niestety, prawda jest taka, że zaró- 
wno enginy jak i trylogie odchodzą w zapomnie- 
nie bardzo szybko. Czy ktoś pamięta jeszcze 
Legends Of Valour z 1992 t., czyli pierwszą pro- 
dukcję z nowej linii wprowadzającą do peceto- 
wych gier Wirtualne Życie. Chyba nikt, oprócz 
nas — ale wiadomo, to nasza praca :-). 

Mimo wszystko w wypadku reklamy Ultimy 
praktycznie zawsze używano ww. elementów. Gdy 
Richard Garriott, założyciel Originu, napisał w 
1980 r. pierwszą grę z tej serii na Apple II w Ba- 
sicu, chyba nie zdawał sobie sprawy z tego, jak 
ten, zdawałoby się prymitywny erpeg, zrewolucjo- 
nizuje w przyszłości gry tego typu. Richard był 
niezadowolony ze swego dzieła, w związku z 
czym postanowił napisać drugą część tej gry, 
ucząc się przy okazji assemblera. Była ona lepsza 
od swej poprzedniczki, jednakże Lord British na- 
dal kręcił nosem i postanowił, że Ultima będzie 
ulepszana i poprawiana od podstaw. 

I właśnie to było najlepsze w kazdej nowej 
Ultimie: odrzucano wszystkie stare rozwiązania, 
zmieniano technikę tworzenia oraz engine i kod 
gry, tworząc je od nowa. Być może z tego powo- 
du Ultima jest najdłużej wydawanym erpegiem w 
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20 dsfferant Hi-Ras Monstera 
combined miłk perfeck perzpec- 
łive and infinote dunądon levels 
creale Ihe worta of Akofabath. 


Cała seria obecnie wydawana jest przez 


EA na jednej płytce wraz z pierwszą wy- 
daną grą Garriotta, Akalabeth. Ostrze- 


żenie: technoiogia z 1980 r. — nie 


wdychać! 


der Mage Eten amk A>drrolt OSI 








EDD RICKETTS 





Witamy w Ulfima IX, najmłodszym erpegu z tej serii. 


całej historii pecetowych gier. Co więcej — nie wi- 
dać oznak zatrzymywania się tego procesu. 

Boże Narodzenie 1998 r. powinno przynieść 
nam Ultimę IX: Ascension, ostatnią część „trylogii 
trylogii” (patrz niebieska ramka) — jeden z najbar 
dziej ambitnych i kontrowersyjnych projektów 
Origina, nie licząc oczywiście Ultima Online. Pro- 
blemy z UO (patrz ramka trzy strony dalej) spo- 
wodowały przesunięcie prac nad Ascension © po- 
nad tok, jednak obecnie Garriott i jego ekipa całą 
moc produkcyjną skierowali właśnie na tę grę, a 
sam Rysio twierdzi, że będzie to jedna z najbar- 
dziej szokujących produkcji 3D. Garriott posunął 
się nawet do tego, że ściągnął do tworzenia Ultimy 
IX niejakiego Eda Del Castillo, babrzącego palu- 
chy w produkcji znanego wszem i wobec CEC. 


Początkowo nie miała w ogóle fabuły. 
Dostała ją dopiero przy reedycji w 1986 
roku: Lord British wysyłał gracza na 


Ultima; The First Age Ot Darkness 


ERA TRYLOGII MROKU 
Wydana w 1980 r. 
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(Powyżej) W Ultimie IX znajdzie się mnóstwo renderingów wpływających na klimat rozgrywki. (Prawo) Sekcje gry tworzone są przez całkowicie nowy engine 3D. 








CHCEMY WIĘCEJ SZCZEGÓŁÓW 

W pewnym sensie realizacja Ascension jest speł- 
nieniem narastających od czterech lat pragnień 
wszystkich fanów Ultimy. Znany z poprzednich 
części, wzbogacony obecnie, świat Ultimy zostanie 
wykreowany za pomocą wspaniałego, trójwymia- 
rowego engine'u a'la Tomb Raider. Koniec z izo- 
metrycznym widokiem, małymi obiektami i po- 


plątanym systemem sterowania. Nareszcie techni- 
ka dorosła do spełnienia wizji Richarda Garriotta. 
W Ascension znajdziemy znanego z poprzednich 
Ultim pozytywnego bohatera — Avatara Cnotliwe- 
go, powracającego na Brytanię po przymusowej 
wędrówce przez Pagan, na którą musiał się wy- 
brać na wskutek knowań Guardiana. Niestety, 
podczas jego nieobecności Opiekun (znany też ja- 







„ŚWIAT W TEJ GRZE JEST PEŁEN DŹWIĘKÓW, 
RUCHU I NIEZWYKŁYCH ZDARZEŃ, KTÓRE, MAMY 
NADZIEJĘ, ZBUDUJĄ NIESAMOWITY KLIMAT CA- 

ŁOŚCI.” — RICHARD GARRIOTT. 


ko Guardian) zrealizował swój długo przygotowy- 
wany plan zapanowania nad Brytanią. Zadaniem 
Avatara będzie uwolnienie uciskanej populacji 
spod jarzma Opiekuna. Jak się chyba domyślasz, 
nie będzie to zbyt łatwe... 

Nawet we wczesnym stadium, będąc nie- 
zoptymalizowaną, engine Ascension wygląda po- 
rażająco, znacznie wyprzedzając techniczne moż- 
liwości oferowane przez Tomb Raider II i Quake 
II. Świat jest niezwykle płynny, niewiarygodnie 
szczegółowy oraz co najważniejsze niezwykle łat- 
wy do eksploracji, dzięki bardzo inteligentnemu 








waikę z Mondainem, złym czarodziejem 
posiadającym Pierścień Mocy. „To była 
pierwsza gra, która używała segmento- 
wej grafiki oraz siatkowego przekroju 
podziemi, będącego obecnie standar- 


dem” — mówi Garriott. 
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systemowi kontroli. Avatar (podobnie jak i inne 
postacie, którymi będziesz mógł czasami kiero- 


- wać) może poruszać się w całkowicie dowolnym 






Wydana w 1983 r. 


kierunku, a w tym samym czasie dynamiczna 
kamera będzie się ustawiała tak, że nie stracisz 
z widoku ani jednego ważnego dla Ciebie ele- 
mentu scenerii. 

Paradoksalne jest to, że opóźnienie, którego 
głównym powodem jest Ultima Online, będące za- 
zwyczaj zabójcze dla gier, wpłynęło bardzo pozyty- 
wnie na Ascension. „Jeszcze przed poślizgiem”, 
wyjaśnia Garriott „perspektywa kamery była zbu- 
dowana na bazie równoległego rzutu znad głowy 
bohatera — był ku temu jeden ważny powód. 
Utrzymując przez cały czas praktycznie tylko je- 
den kąt patrzenia kamery, musieliśmy się mar- 
twić wyłącznie o to, by engine renderowała oto- 
czenie widoczne tylko w polu widzenia. 

W ten sposób mogliśmy zachować wysoką 
szczegółowość kreowanego świata — stołów, stoł- 
ków, zegarów i innych klimatycznych gadżetów, 
które gracz chciałby zobaczyć w Ultimie. Niestety, 
mimo tych ułatwień, okazało się, że tworzony sof- 
tware'owo krajobraz ujemnie wpływa na prędkość 
gry. Na szczęście dla nas przez ostatnie dziewięć 
miesięcy na rynku gier pecetowych zaczęły domi- 
nować akceleratory grafiki trójwymiarowej. Nare- 
szcie mogliśmy zrealizować nasze pierwotne idee 
i założenia, dokładnie tak jak tego chcieliśmy. ae" 


Bia 


| ECZYNAE | 


nu. Wrogiem pubiicznym jest Whaddaya 
- syn Minaxy i Mondaina, Po raz pier- 

wszy zastosowano system drużyny, cza- 
ry oraz wykreowano iąd zwany Brytanią. 





Pierwsza gra powstałego właśnie Origi- 
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jakiej dotąd nie spotkano w żadnej innej grze. Sztuczna inteligencja komputerowych przeciwników, uczyni 
wszystkie wcześniejsze Ulfimy produktami przeciętnymi, zaś dynamiczna kamera wyeliminuje jedną z naj- 
większych wad części ósmej — utrudnioną obserwację otoczenia. 





Pracowaliśmy ciężko nad tym, by wirtualny świat 
był możliwie najbardziej realistyczny. Naszym głó- 
wnym założeniem było całko- 
wite wciągnięcie gracza w 
klimat 


Ultimy. Myślę, że obecnie jesteśmy w posiadaniu 
najlepszego na świecie engine, który ponadto ma 
kilka subtelnych dodatków. Jako przykład można 
podać trójwymiarowy i przestrzenny dźwięk.” 

Ale to nie wszystko. Zaimplementowanie fi- 
zycznego modelowania oznacza, że gdy zawieje 
wiatr, obiekty takie jak drzewa czy kwiaty będą 
się pochyłały, a na jeziorze utworzą się małe fale. 
Garriott podsumowuje: „Świat w tej grze jest pe- 
łen dźwięków, ruchu i niezwykłych zdarzeń, które, 
mamy nadzieję, zbudują niesamowity klimat cało- 
ści”. Brzmi to wspaniale... 


Wymagania sprzętowe dla końcowej wersji gry będą bardzo wysokie, ale nagrodą za to będzie liczba detali 
I 


























Oczywiście, nic nie ma za darmo — en- 
gine pokaże pazury, ale tylko przy 
wspomaganiu akceleratora 3D. 
Obecnie gra obsługuje karty 
Voodoo i inne wykorzystujące 

Direct3D, jednak w wersji fi- 

nalnej będzie tego prawdo- 

podobnie znacznie więcej. 

Nawet na tak wczesnym eta- 
pie grafika jest prześliczna — 
jeszcze lepsza niż mogło- 
by to wynikać z zamie- 
szczonych screenów. 








„W naszym pierwotnym systemie softwa- 
re'owego renderowania”, mówi Garriott, „mu- 
sieliśmy przekonwertować tekstury 16-bitowe 
na 8-bitowe, oczywiście z powodów „prędko- 
ściowych”. Obecnie po zastosowaniu akcelera- 
cji sprzętowej możemy używać tych samych 
modeli do artów i standardowych danych (te 
pierwsze renderowane są w LightWave) i za- 
trzymać 16-bitowe tekstury”. Tak więc screeny 
pokazują tylko część efektu, który w całości 
oddany zostanie w wersji końcowej. 

Origin cały czas ma nadzieję, że Ascension 
ruszy na zestawie praktycznie każdego gracza, 
w związku z czym próbuje na wiele różnych 
sposobów osiągnąć ten cel. „Jedną z rzeczy po- 
zwalających na to,” mówi Del Castillo „będzie 
całkowicie elastyczna geometria obiektów. Mó- 
wiąc krótko stworzyliśmy jej wersje o dużej i 
małej liczbie wieloboków, dzięki czemu gracz 
będzie mógł dostosować wygląd gry do możli- 
wości posiadanego sprzętu.” 

Wciąż trwają prace nad systemem kon- 
troli, jednak już dziś wiadomo, że będzie on 
bardziej intuicyjny niż ten z Tomb Raider. Gar- 
riot mówi, że bardzo lubi oglądać tę grę w ru- 
chu, ale... „Nie mogę w nią zagrać! Jej inter- 
face jest zbyt złożony. To test zręczności a'la 
Doom lub Quake — nie zamierzamy robić cze- 
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Ultima Online pełna wdzięku, magii, czaru, | 
niesamowitego klimatu nie odnosi sukce- 
| su? Prawda leży gdzieś pośrodku! Origin | 
i miał zawsze ambicje stworzenia wielkiego, 
| pulsującego własnym życiem świata. Rozwi- 
jał go przez długi czas, nadając mu nazwę 
| „Brytania”, po czym doszedł do wniosku, 
że Świat ten będzie żywy, tylko wówczas 8 
gdy będą w nim sami żywi gracze. Stworzo- 
| no więc Ultimę w trybie multiplayer i za- 
| proszono do rozgrywki tysiące graczy Z ca- | | 
łego świata. | 
UO (http://www.owo.com) jest natural- 
ną ewolucją Ultimy, możliwą dzięki rozwo- 
__ jowi i większej dostępności Internetu. Bry- 
| tania zawsze byla zasiedlona przez setki 
niegrywalnych postaci, dlaczego więc nie 
Rzut okiem na damę, którą spotkałeś oraz miasto, z którego wyszedłeś. Głębia obrazu jaką engine potrafi 1 zastąpić ich żywymi graczami? 
narysować jest zachwycająca! 5 Już samą ideą Uliima Online różni się 
| zasadniczo od innych gier z tej serii. Nie 
| ma centralnej fabuły, ponieważ nie istnieje 
! | główny bohater. UO to potężny, żywy świat, 
| w którym gracze mają pracę, budują swoje 
| domy, udają się na łowy w celu znalezienia 
jedzenia i robią wszystkie inne rzeczy po- 
| dobne do tych rzeczywistych. 
Oczywiście na starcie tego projektu było 
wiele problemów. Wielu graczy od razu wy- 
| czuło, że granie była ukończona I posiada- 
ła sporo dziur. Pięciu z nich starło się 
| ostro z Originem oraz Electronic Arts, 
| twierdząc, że to co napisaiio na opakowa- 
niu gry było ewidentnym oszustwem. 
Wygląda również na to, że Origin popeł- 
nił błąd, myśląc iż wszyscy grający w Ulti- 
| mę Online, będą dobrze zorientowani w za- 
| |. sadach panujących w Brytanii. Niestety, w 
| świecie, w którym można robić wszystko, 
| robi się wszystko, przy okazji wykorzystu- 
/ jąc błędy i potknięcia innych. Jako najlep- 
| szy przykład można podać zabójstwo same- 
| go Lorda Britisha, który przestał być nie- 
/ śmiertelny po sypnięciu się systemu! 
Obecnie większość błędów jest, albo zo- 
stała poprawiona, a Origin kontynuuje roz- 
budowę świata. Uwzględniając fakt, że tak 
| ogromne przedsięwzięcie w ogóle funkcjo- 
nuje trzeba przyznać, że jest to dla Originu 
| pionierskie zadanie. Na dzień dzisiejszy 
| wszystko wskazuje na to, że multiplayer 
| jest przyszłością gier komputerowych. 









„GDY ZAWIEJE WIATR, OBIEKTY TAKIE JAK 
DRZEWA CZY KWIATY BĘDĄ SIĘ POCHYLAŁY, A 
NA JEZIORZE UTWORZĄ SIĘ MAŁE FALE” 
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Po raz pierwszy Świat Avatara zostanie zbudowa- 
ny na taką skaię. Olbrzymie pokoje z wieikimi, 
stylizowanymi meblami, uwypukłą epicką naturę 
misji, której celem będzie zabicie Twojego wro- 
ga, Guardiana. 


Zapewne wszyscy fani Ultimy, którzy bardzo na- 
rzekali na elementy zręcznościowe części ósmej, 
takie jak skoki czy bieganie, występujące częściej 
niż klasyczne zagadki, są teraz uspokojeni. W rze- 
czy samej, Pagan dla wszystkich fanów Ultimy był 
swego rodzaju testem odporności. „Moja ingeren- 
cja w tę grę (Pagan) była początkowo duża, je- 


„W ASCENSION STWORZYLIŚMY GEOMETRIĘ 
OBIEKTÓW O DUZEJ I MAŁEJ LICZBIE WIELOBOKÓW, 
DZIĘKI CZEMU GRACZ BĘDZIE MÓGŁ DOSTOSOWAĆ 
WYGLĄD GRY DO MOZLIWOŚCI POSIADANEGO 
SPRZĘTU.” — ED DEL CASTILLO 


Ultima VII część 3): The Siłver Seed 


Wydana w 1993 r. 
Kolejny opcjonalny produkt pozwalający 


podnieść statystyki Avatara, poprzez 
niec tej gry. Wszystko stało się zbyt du- 


że i trudne. Zdaniem większości ludzi z 
PC Gamera, jest to jedna z najdłuższych 


być szczery był to już nieodwołalny ko- 
i najtrudniejszych do ukończenia gier. 
No, może z wyjątkiem Daggerfalla... 


Data disk dla drugiej części Uft/my VII. 
ukończenie dodatkowej misji. | jeśli mam 
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dnak im bliżej byliśmy jej ukończenia tym mniej 
przy niej pracowałem. Myślę, że bardzo na tym 
ucierpiała”, W tym momencie Garriott postanawia 
zabrać się do pracy jako projektant: „Mogłem 
skoncentrować się na pracy w biznesie gier kom- 
puterowych, jednak wówczas nie miałbym czasu 
na projektowanie gier.” (Naszym zdaniem Rysio 
jest zbyt surowy dla siebie — mimo wszystko Ulti- 
ma VIII to dobra gra). 

Pagan krytykowany był również za zbyt dużą 
wielowątkowość i rozszczepienie głównej fabuły. 
„Kilka ostatnich Ultim” mówi Garriott „było sy- 
mulatorami świata, w związku z czym mogłeś 


Guardian lokuje Avatara na kompletnie 
nieznanej wyspie zwanej Pagan, aby 
móc siać spustoszenie wśród ludzi miłu- 
jących pokój. Tym razem świat gry jest 
znacznie mniejszy, ma wiele szczegó- 
Pośród ortodoksyjnych fanów Ulftimy 


łów, ulepszoną grafikę oraz bardziej 
niezbyt popularny. 


arcadowy niż rolplejowy wydźwięk. 


Wtima VHt: Pazan 
Wydana w 1994 r. 


Ultima IX: Ascension 





udać się gdziekolwiek i robić co chcesz — dotyczy 
to oczywiście i Ultimy Online. Myślę jednak, że 
dla gracza najważniejsze jest to, iż powinien mieć 
przed sobą jasny cel i wiedzieć w każdym mo- 
mencie gry co ma zrobić. Stopień trudności musi 
się zwiększać wraz z każdą misją, której ukończe- 
nie dodatkowo musi być odpowiednio nagrodzo- 
ne. Każda kolejna Ultima stawała się coraz bar- 
dziej doskonałym symulatorem, jednocześnie zys- 
kując coraz bardziej chaotyczną linię fabularną.” 
Właśnie z tego powodu Ultima IX, będzie miała 
klarowny i spójny scenariusz, w którym wątki po- 
boczne będą mniej znaczące. 


OPOWIEDZ MI BAJKĘ 

Sukces gier z serii Ultima z całą pewnością zale- 
żał nie tylko od ciągłych, korzystnych zmian gra- 
ficznych. Kluczem do niego była oczywiście fabu- 
ła, która zawsze potrafiła wciągnąć — pod tym 
względem Ascension nie będzie się różniła od 
swoich starszych sióstr. Brytania, kraina Gariot- 
ta, to żyjący, posiadający własną historię świat. 
Del Castillo wyjaśnia. „Gdy zapytasz się Richarda 
co wydarzyło się w Ultima IV — lub każdej innej 
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stworzenia jest wykreowanie całkowicie dynamicznego Świata dla niezwykłej fabuły. To nie będzie Ultima 
Online ubrana w third person perspective. 











grze z tej serii — opowie Ci o wszystkim, nawet 
tym co w grze nie miało miejsca, ale było sygnali- 
zowane przez pewne zdarzenia. To tak jak u Tol- 
kiena. W jego wypadku nie było czegoś takiego 
jak „po prostu piszę książkę”. Przypominało to 
bardziej coś w rodzaju „Czekaj, rzucę okiem w 
wymyśloną przeze mnie historię i zobaczę co wy- 
darzyło się w tych latach”. 

Podobnie jak w świecie Gwiez- 
dnych Wojen wszystko co zo- 
stało właśnie wymyślone mu- 
si całkowicie pasować do te- 
go co już wymyślono, w 
przeciwnym wypadku zo- 
stanie zachwiane conti- 
nuum i Ultima może 4 
stracić wielu fanów. ś 
„Mówimy: dobra wpro- r 
wadzimy to” konty- ś 
nuuje Castillo „ale czy 
będzie to współgrało z 
czymś innym? W 
rezultacie udaje 
nam się stwo- 
rzyć całkowicie 
odjechany i za- 


RYJOCĄ 


Ay 


Wydana w 1990 r. 
Dziwna giera, oparta na engine Ulfimy MI 


i postaci Avatara, jednak z całkowicie in- 
ną prehistoryczną Brytanią. Namieszała 


graczom w głowach, jak żadna inna! 


WORLDS OF ULTIMA 






















razem spójny świat. Myślę, że fani tej gry będą 
zadowoleni z zachowania jej stałej konsystencji.” 

Owa konsystencja zachowana jest do tego 
stopnia, że część wydarzeń zachodzących w As- 
cension, wiąże się z wypadkami jakie zaszły w 
Ultima Online, chociaż jak twierdzi Garriott jest 
to tylko czysta teoria. Należy jednak wziąć pod 
uwagę fakt, że obie gry rozgrywają się w podob- 
nym okresie historycznym, w związku z czym pe- 
wne zbieżności są możliwe. Jest również pewna 
nadzieja, że w przyszłości UO będzie używała gra- 
ficznego engine Ultimy IX. 

Najbardziej frapujące jest to, że tak na- 
prawdę miejscami sprawa z continuum nie ma 
zbyt dużego sensu, ponieważ tak naprawdę 
pierwsze trzy Ultimy nie miały w ogóle scena- 
riusza. „Początkowo nie planowałem, że 
przerodzą się w serię,” mówi Garriott 
„i z tego powodu między trzema 
pierwszymi częściami nie 
ma praktycznie powią- 
zań. Nie ma tu jako 
takiej fabuły, za to 
jest trochę bija- 
tyk.” Jednak 
poprzez za- 


... ani Brytyjczykiem. Założyciel i od 15 lat 
szef wartej miliony doiarów firmy produku- 
jącej gry komputerowe, Richard Garriott (a- 
lias Lord British), może wydawać się przez 
swoje zachowanie i dziwne, średniowieczne 
ubiory, postacią nieco ekscentryczną. 

Można go również posądzić o swego ro- 
dzaju „anglofilię”: kraina zwana Brytanią, 
rządzona przez Lorda Britisha (Richarda 
Garriotta) znajduje się prawie w każdej grze 
z serii Ultima. Dlaczego? 

Cóż, kiedy Richard był jeszcze przecięt- 
nym chłopakiem, uwielbiał grać w gry DAD. 
Już wówczas postaci kierowane przez niego 
zwał mianem Lord British. Bez powodu, chy- 
ba że połączymy to z miejscem jego naro- 
dzin, czyli Cambridge. Mieszkał tu zaledwie 
miesiąc, po czym jego rodzina przeniosła 
się do Teksasu — być może coś zostało w je- 
go duszy... Richard założył Origin w 1983 r., 
a Ultima Il była pierwszą grą jaką wydała ta 
firma i w ten oto sposób odpowiada na na- 
sze pytanie: „Zdecydowaliśmy, że Richard 
Garriott, nie jest zbyt dobrym nazwiskiem, 
tak więc wszystkie gry będą napisane przez 
Lorda Britisha.” Ależ, oczywiście! 


stosowanie kilku przebiegłych sztuczek Ultima 
IX nawiązuje do wydarzeń jakie miały miejsce 
w pierwszej części, zamykając w ten dosyć 
zgrabny sposób otoczkę fabularną serii. 

Jak zakończy się Ascension? Oczywiście 
Avatar wypełni swoją misję i będzie mógł spo- 
czywać w pokoju. Ma się rozumieć, spoczywać 
dopóki nie pojawi się Ultima X, z Brytanią jako 
motywem przewodnim. Jednak na razie Origin 
ma dosyć mgliste pojęcie na temat wyglądu tej 
gry, ponieważ (przede wszystkim ludzie z tej 
firmy nie są jeszcze pewni czy Ultima powinna 
być w ogóle kontynuowana). 

„Cieszę się, że nie ma wspólnego zdania 
na temat wyglądu Ultimy X i tego czy w ogóle 
pojawi się ona czy nie”, mówi Del Castillo. 
„Byłoby tu sporo roboty do zrobienia — trzeba 
by opracować od podstaw cały świat włącznie z 
systemem rozgrywki. Wszystko to powinno być 
zrobione od nowa.” 

Na razie to śpiew przyszłości. Tymczasem 
trwa tworzenie Ułtimy IX, która wydaje się być 
najbardziej rewolucyjnym rolplejem 3D od czasu 
pojawienia się Ultimy Underworid. Wygląda na to, 
że slogan Originu „Kreujemy Światy” (We Create 
Worlds) nie jest czczą przechwałką. 





otchłań. Wiele 
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mku przez Guardiana czarną, litą skałą. 
Avatar znów musi wkroczyć do podziem- 
nej akcji, by znaleźć drogę ucieczki. Wię- 
cej postaci, poziomów, lepsza, większa i 
szybsza. Nadal nie ma tak dobrego rol- 
pleja jak ten! 

Dla prawdziwych fanów twórczości Gar- 
riotta można wymienić jeszcze: Akala- 
beth, prekursora Ultfmy I (1979) oraz 
Runes Of Virtue (1992) wydaną na 
SNES, jedyną oprócz Online, Ultimę w 


Lord British został otoczy w swoim za- 
trybie multiptayer. A szkoda! 


Wydana w 1992 r. 
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Argh! Nareszcie nie musimy 
ślinić się siedząc u kumpla 
posiadającego konsolkę! 


Recetved Potion 





„By czuć upadek, z wysoka spaść trzeba...”. Stop! 
Tylko bez zbędnego filozofowania proszę! 


owód jest bardzo prosty: możemy to ro- 

bić w domu, ponieważ jedna z najlepiej 

sprzedających się na świecie gier — Final 

Fantasy VII — wtargnęła przebojem na 
rynek pecetów. Powiem krótko — przez łamy tego 
pisma przewinęło się niezbyt dużo gier, którym - 
przyznaliśmy ponad 90% i które zaliczyliśmy do 
produkcji kultowych. Teraz do tego panteonu do- 
szła następna gra Final Fantasy VII. Ludzie, to 
prawdziwy szok! W tej branży siedzę już dosyć 
długo, a jeszcze nic mną tak nie trząchnęło. Za- 
cznijmy jednak od początku. Niepowtarzalnym i 
niezaprzeczalnym atutem FFVII jest fabuła. Ten 
element wprost tryska energią, dynamiką, hit- 
chcockowymi zwrotami akcji i innymi elementa- 
mi, dzięki którym uśnięcie przed ekranem moni- 
tora nie jest możliwe (chyba że ktoś ma niezwykle 
wolną przemianę materii). 

Fabuła gry jest stosunkowo prosta — gracz 
wciela się w postać Clouda, czyli żołnierza-na- 
jemnika. Planeta, na której mieszka ma jedną, 
niezwykle cenną rzecz — energię zwaną Mako, 
dzięki której można czarować. Okazało się je- 
dnak, że można spożytkować ją w inny sposób. 





QĄ  POGAMER PoPolsku 





Fin2! Fantasy VII 


Barret 





"The planet's full 
People here use 


Ludzie z Shinry opanowali technologię jej prze- 
twarzania na energię elektryczną, zyskując tym 
samym u ludzi gorące poparcie. Pociągnęło to za 
sobą oddanie im dużych wpływów politycznych, 
dzięki którym w krótkim czasie korporacja Shin- 
ra zdobyła władzę nad całą planetą. Wydawałoby 
się, że wszystko jest OK, jednak niejaki Barret 
odkrył iż intensywnie eksploatowanie Mako z 
planety może doprowadzić do jej zagłady. Posta- 
nawia więc znieść hegemonię Shinry, stając na 
czele partyzancko-terrorystycznej organizacji Ava- 
lanche. Ty, jako Cloud, postanawiasz przyłączyć 
się do niej, wykonując przeróżne zadania począt- 


„Gra jest olbrzymia: jej 


ukończenie to kwestia nie 


tygodni, ale miesięcy! 


kowo dla korzyści materialnych, a póź- 
niej dla szczytnej idei. 

Jak zwykle w grach role-playing fa- 
bułka jest banalna, ale za to docho- 
dzenie do celu — czysta ekstaza. 
Należałoby właściwie zaznaczyć, 
że Finał Fantasy VII nie jest 
klasycznym rolplejem — znaj- 
dują się tu też elementy 
gry action, adventure, a 
miejscami nawet strate- 
gii i gier logicznych. W 
każdym bądź razie 
nie spotkałem się je- 
szcze z grą, w której 
momentami nie 
przysypiałbym przy 
monitorze tudzież dener- 
wował się z przestojów ak- 
















cji, dopóki w moje łapska nie wpadła Finał Fanta- 
sy VII. Jest to spowodowane tym, że jej bieg jest 
często odgórnie wymuszany. Sytuacja ta zachodzi 
głównie na początku gry, ponieważ później jej fa- 
buła rozwarstwia się, dając graczowi możliwość 
chodzenia wieloma ścieżkami. Jednak początek 
jest miejscami trochę denerwujący (za to mały mi- 
nusik). Pomijając jednak ten element należy 
stwierdzić, że scenariusz FFVII to, mówiąc krót- 
ko, majstersztyk. Gra jest potwornie rozległa — jej 
ukończenie to kwestia nie tygodni, ale miesięcy!!! 
[ trzeba tu dodać, że miesięcy dobrej zabawy, a 
nie przynudzania w stylu „idź tu później tam, a 
następnie tu”. Ten niezwykły klimat wciągający 
jak narkotyk, udało się uzyskać gościom ze Squa- 
resoft, dzięki bardzo inteligentnemu przemiesza- 
niu sekwencji wideo (ponad 60 minut) z 
akcją gry. Wygląda to w następujący 
sposób: w pewnym momencie akcja 
gry zostaje przerwana i Twoje ostat- 
nie położenie staje się pierwszym 
kadrem sekwencji wideo. Gdy film 
kończy się, jego ostatnia klatka 
staje się pierwszym elementem 
$ nowej lokacji lub sytuacji. Po- 
U mysł w sumie prosty, ale bar- 
p dzo oryginalny i podkręcający 
filmowy charakter fabuły. 
Podsumowując: zgodnie z 
obietnicami, Squaresoft nie 
zmienił fabuły w stosunku 
do wersji z PlayStation i 
było to bardzo dobre posu- 
nięcie. Za ten element 
gry, chłopakom ze 
Square, należy się duży 
browar! 
Kolejna wyśmieni- 
ta rzecz to system 
walki. Poza stan- 


Scan by Vangis 2007 









Kadr z walki w „fabryce” — zwróćcie uwagę na 
miecz Clouda... Jest jakby trochę zbyt duży... 





dardowymi rozwiązaniami, takimi jak określanie 
parametrów postaci (kieruje się kilkoma, które 
przyłączają się podczas gry) przez punkty energii 
życiowej czy magii, wprowadzenie plecaka, w któ- 
rym nosi się przeróżne gadżety, amuletów oraz 
broni, w Finał Fantasy VII zaimplementowano 
zupełnie niekonwencjonalny system walki. Jest 
to bardzo oryginalne połączenie tur i rea-time'u, 
w praktyce spisujące się bardzo dobrze (swój 
atak można wykonać dopiero po określonym 
czasie). Inną bardzo fajną rzeczą jest wskaźnik 
„Limit”. Gdy dojdzie podczas walki do maksa, 
Twoja postać dostaje tzw. szewskiej pasji i potra- 
fi pacnąć jakiegoś klienta powiedzmy cztery 

razy mocniej. W sumie pomysl bardzo prosty, 
ale jak odkrywczy! 

Następna rzecz to grafika. Ha! I tu wychodzi 
wyższość peceta nad konsolką! Zerknijcie zresztą 
na screeny — tak wygląda Final Fantasy VII na ak- 
celeratorze. Jest diabelnie szybki, kolorowy (do 16 
bit), ma wysoką rozdzielczość (640x480). Prawda 
jest jednak okrutna — bez dopałki w FFVII gierco- 
wać się nie da. Nawet na Pentium II 235, widać 
wyraźnie że gra dostaje czkawki! Spowalnia się 
scrolling nie tylko tła, ale również i napisów! Inna 





sprawa, że jeśli jesteś w posiadaniu 3Dfra, P1353 
siedzący w Twoim pececie, wystarczy do przyjem- 
nego grania. Teoretycznie można grać na „gołym” 
P133, jednak przyznam się szczerze, że nie próbo- 
wałem tego robić po obejrzeniu Finała na PII 
235... Niestety, wstawki filmowe są gorszej jakości 
niż na Playu i sytuacji nie poprawia ani dopalacz, 
ani mocny procesor... Chlip! Ogólnie rzecz biorąc 
grafika, to kolejny niezaprzeczalny atut Final Fan- 
tasy VII. Natomiast ostro skaszaniono oprawę 
dźwiękową. Muzyczka nie jest dobra — po jakimś 
czasie łeb pęka od jej słuchania. Przeliczyłem się 
myśląc, że Squaresoft poprawi jej jakość wykorzy- 
stując lepsze możliwości peceta. Pudło! Podsumo- 
wując jednak, oprawa audiowizualna to element 
gry, który na pewno nie przyniesie jej hańby. 
Poza kilkoma wymienionymi wadami, Finał 
Fantasy VII ma jedną zasadniczą, której gościom 
ze Square nie mogę wybaczyć. Otóż nie można 
wykonywać zapisu gry w dowolnym miejscu!!! W 
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*danych lokacjach znajdują się punkty, przy któ- 
rych stojąc należy uaktywnić menu i zapisać stan 
gry. Trzeba zaznaczyć, że takie punkty na mapie 
nie występują zbyt często. To bug, którego (mi- 
mo moich megapozytwnych uczyć, jakie żywię do 
tej gry) programistom ze Squaresoftu przebaczyć 
nie mogę. Poza tym Finał Fantasy VII to gra, któ- 
ra zasługuje na miano pozycji kultowej. Myślę, że 
kwintesencją tej gry jest fabuła — element wyko- 
nany tak dobrze, że chyba przez dłuższy czas 
pod tym względem FFVII zostanie długo niepo- 
konany. Ta gra jest po prostu rewelacyjna — jest 
tu akcja, humor, podmisje tak rozwinięte, że 
mogłyby stać się osobnymi grami, szaleńcza fa- 
buła, świetnie opracowany system bitewny oraz 
niesamowity postindustrialny klimat wykreowa- 
ny dzięki wspaniale dopracowanej grafice. To 
gra, która jest obowiązkową pozycją dla każdego 
szanującego się gracza. Zalecam jej kupienie! 
MARCIN MARZĘCKI 
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screenie widzimy MIG-a z kamufiażem a la „Króliczki Playboya”. 





Wydawca Eidos 
Producent Sepraresut? 
Dystrybucja Mirage 
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Minimnine Wymagania _ Pentium 133, 32 NE RAM Wn 95 


Rekomendowane Pentium 166, 32 MB RAM, 3Dfx 


Akcelerator graficzny 3Dfx, D3D 

Karta Dźwiękowa Wszystkóe typowe 
Tryb Multi-Player Brak 

Strona WWW Witye// www.eidos.com 








|PEIJAI> OCENA 


Niesamowita gra: wspa- 

niała fabuła, dynamiczna 

akcja, świetna grafika i 

niepowtarzalny klimat. 

Po prostu bomba! % 
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RECENZJE 








Ten skład paliwa musi za chwilę wylecieć w powie- 
trze. Inaczej Hermann nas zbombi z rana. 


„Nie żąda się od nich, żeby ziemia pod stopami drżała, 
ale wymaga się, aby chodzili cicho jak koty. Nie równanie 
na włos, ale w pełnym rynsztunku z maszynkami i granat- 
nikami swoich jedenaście kilometrów na godzinę odwalić 


trzeba (...)” 


reszcie! Tym jednym słowem sło- 

wem spuentować można wielki 

okres oczekiwania na tę grę. Gdy 

udało nam się dostać ją w nasze 
kanciaste ręce, po prostu sapnęliśmy z zachwytu. 
Bóg dał doczekać. 

Nim przybliżymy Wam tę grę, musimy sobie 
powiedzieć kilka rzeczy. Najnowsza gra Pyro Stu- 
dios wsadza nas w ciuszki jednej z najlepszych i 
owianą największą legendą formacji, walczących 
podczas II wojny światowej. Komandosi. To jedno 
słowo wystarcza wszystkim. Podczas „wielkiej za- 
dymy”, gdy przewaga liczebna i techniczna Nie- 
mców była zbyt wielka w Anglii powstały forma- 
cje mające na celu zadanie wrogowi maksyma|- 
nych start, mi imalnym kosztem własnym. Od 
końca 1940 r. rozpoczęto formowanie i szkolenie 
małych grup uderzeniowych. Ich powstanie było 
wielkim problemem. Brak ludzi, doświadczonej 
kadry, metod szkolenia, sprzętu... To wszystko po- 
wstawało wraz z nimi. Sprawdzało się lub nie. Za 
każde doświadczenie płacono życiem. Tak więc 
nie tylko „ułańska fantazja”, ale przede wszystkim 
profesjonalizm, decydowały o życiu lub śmierci. 
Za przełamywanie niemożliwości płacili i oni sa- 
mi. Nie zapominajmy o tym, gdy podczas pogry- 
wania w tę niesamowicie klimatyczną grę po raz 
setny będziemy zmuszeni do odtwarzania stanu 
gry po nieudanym uderzeniu. Wtedy, w rzeczywi- 
stości, była tylko jedna szansa na sto... albo kula. 


Q6  PCGAMIER PoPosku 


T.A. MONSIOR, Commando 


Dość tego smęcenia. Weźmy się za bary z faszy- 
stami. Pyro daje nam do ręki świetną grę takty- 
czną, umieszczoną w realiach najczęściej eks- 
ploatowanej epoki wojennej. Lata 1940-45 będą 
okresem, w którym zapoznamy się z tajnymi 
operacjami formacji zwanej Commando. Nie jest 
to gra, w której będziemy mogli pobawić się w 
planistę. Otrzymujemy ze sztabu opracowane 


„Akcje ludzi z 
samodzielnych kompanii 
Commando przeszły 
do legendy.” 


plany i przedstawiony cel naszej misji. Zadanie 
należy wykonać maksymalnie szybko przy mini- 
malnych stratach własnych. Logiczne, nie? Ale 
wcale nie będzie to proste. Zobaczycie sami. 
Przed każdą misją obejrzymy sobie „briefing”, na 
mapie pokazane nam będą cele operacji i czasa- 
mi podpowiedź. Reszta zależy od nas. Operować 
będziemy z góry wyselekcjonowanym składzie. 
Nie znajdziemy tam żadnych nowych twarzy (co 
jest, niestety, jednym z minusów gry) i sami nie 
będziemy mogli zmieniać ich danych osobowych 
Każdy z naszych ludzi jest specjalistą w swojej 





dziedzinie. Mamy więc supersilnego szefa od- 
działu (wziąć beczkę na plery to dla niego dro- 
biazg), kierowcę (co to potrafi uruchomić wszy- 
stko, od motorówki po czołg), sapera (chyba nie 
trzeba wyjaśniać), snajpera, szpiega (jedna z cie- 
kawszych postaci w grze), płetwonurka. Ot, wsio. 
W takim pełnym składzie działać będziemy rzad- 
ko. Najczęściej otrzymamy wydzieloną część dru- 
żyny. Skład, jaki podany nam jest na początku 
misji, czasami wyraźnie sugeruje kolejność i pod- 
cele naszej akcji. To bywa bardzo pomocne. Po 
obejrzeniu mapki, cierpliwym wysłuchaniu głosu 
lektora, możemy wreszcie wyruszyć w teren. Zar 
czynamy... Pole naszego działania przedstawiono 
w rzucie izometrycznym, widzianym z lekka z 
góry. Na pierwszy rzut oka wydawać się może 
wykonane grafiką 3D, ale po sekundzie, przyglą- 
dając się bardzo dokładnie, zobaczymy wyraźnie, 
że tak do końca nie jest. Wyrenderowane są po- 
szczególne obiekty, postacie, pojazdy i budynki. 
Natomiast całość jest płaska jak stół, co stara się 
nadrobić wielopłaszczyznowością terenu (efekt 
znany ze StarCrafta). Jest to pierwsza produkcja, 





Panowie! Przed nami... no właśnie, jaki okręt 
wojenny cumuje przy tym nabrzeżu? 


Scan by Vangis 2007 






































w której taki chwyt nie poraził mego wzroku. Ba, 
można powiedzieć, iż zastosowany został mi- 
strzowsko. Bardzo szybko i łatwo jest się doń do- 
stosować, Co do samej grafiki... To mistrzostwo 
świata! Brudne, postrzelane budynki z sypiącym 
się tynkiem, nieco skorodowane pojazdy, i 
przede wszystkim... postacie! Czegoś takiego da- 
wno już nie widziałem! Doskonale oddano 
umundurowanie przeciwnika i specyfikę własne- 
go wyposażenia. W zależności od terenu działań 
(Afryka, Bałkany, Francja, Norwegia), zauważyć 
możemy inne sorty mundurowe czy nawet ozna- 
czenia taktyczne na pojazdach, odpowiadające 
rzeczywistej numeracji jednostek. To musi poru- 
szyć każdego, kto choć chwilę spędził nad publi- 
kacjami historycznymi. Miód! Oprawa graficzna 
tej gry potrafi rzucić na kolana. Podobnie jest z 
muzyczką. Sam produkt nie ma jej zbyt wiele, 
ograniczając się do umuzykalnienia „briefingu” i 
samej akcji nieco nerwowym motywem snującym 
się w tle. To, co wciśnięto do gry, z technicznego 


punktu widzenia jest świetne. Natomiast można 
mieć zastrzeżenia co do liczby gadek, jakie wcis- 
ka nam przeciwnik lub nasi podwładni. Jest ich, 
niestety, nieco przymało i po kilkunastu akcjach 
znamy głosy naszych herosów tak dobrze, że na- 
wet wyrwani ze snu przez lokalnego rezydenta 
Gestapo, moglibyśmy bez zająknięcia zidentyfiko- 
wać poszczególnych członków zespołu. Pozostaje 
nam przedstawić clou rozgrywki, czyli same mi- 
sje. Mają one bardzo zróżnicowaną formę. Naj- 
częściej dotyczyć będą zniszczenia znajdujących 
się na zapleczu wroga obiektów. I tutaj wychodzi 
dobre przygotowanie merytoryczne autorów. W 
Afryce będą to najczęściej posiłki dla Afrika 
Korps, składy paliwa itp. Robota we Francji i 
Norwegii dotyczyć będzie głównie eliminacji ofi- 
cerów Wehrmachtu, dewastowania zaplecza go- 
spodarczo-przemyslowego. Bałkany to współpra- 
ca z ruchem partyzanckim i wydobywanie z wię- 
zień naszych agentów. Misji jest ponad dwadzie- 
ścia, tak więc nie powinniśmy narzekać na nu- 
dę. Podobnie dobrze oddano funkcje poszczegó|- 
nych członków naszego teamu. Każdy z nich jest 
wysokiej klasy specjalistą w swojej dziedzinie. Je- 
dnak po chwili będziemy zmuszeni do zauwaze- 
nia głównej wady gry, pasywnej antyhistoryczno- 
ści. Po prostu, „po drodze” zapomniano o zdro- 
wym rozsądku. W drużynie mamy tylko jednego 
kierowcę, co jeszcze można wytrzymać, ale tylko 
on potrafi obsłużyć wrogie uzbrojenie. Nonsens! 
Co więcej, po zabiciu wroga nie możemy pod- 
nieść jego wyposażenia i go użyć! Podobnie jest 
ze szpiegiem, który może przebierać się w ciu- 
szki Wehrmachtu. Ja nie wymagam, by moi pod- 





Wydawca Eidos 

Producent Pyro Studios 
Dystrybucja Mirage 

Data Wydania / Cena Już gest / 166.00 


Minimalne Wymagania _ Pentlum 100, 16 ME RAM, Win 95 


Rekomendowane Pamtlum 166, 32 MB RAM, Win 95 


Akcelerator graficzny Nie obsługuje 


Karta Dźwiękowa Wazystkie typowe 
Tryb Multi Płayer 10P/P, latemet 
Strona WWW http: //www.ekdos.com 












Baza ubootów, 
obóz wojskowy 

oraz stacja kolejo- 
wa. Oto tylko kilka 
przykładów dosko- 
nałego przygoło- 
wania merytory- 
cznego autorów i 
grafików. Baczność! 
Lee Enfield w dłoń 

i do boju! Patria 
czeka na Nas! 


opieczni, podobnie jak on, znali płynnie niemiec- 


ki i potrafili konwersować z wrogim oficerem po- 
wstrzymując patrol, ale... A tu kicha! Po wykona- 
niu kilku misji zauważyć możemy dominującą w 
składzie działalność snajpera, którego uzbrojenie 
ma wielki zasięg. Ale autorzy wyposazjli go tylko 
w PIĘĆ (!!!) pocisków do sztucera. Za to „pe- 
stek” do służbowego kolta 9 mm od cholery. Jak 
by im je wysypać z kieszeni, to drugą składnicę 
w Palmirach można by było zrobić! Nieładnie 
panowie, nieładnie. Pływać też wszyscy nie umie- 
ją (od października 1940 r., aby dostać się do 
tych oddziałów, trzeba było się wykazać trzema 
rzeczami: silną psychiką, zdyscyplinowaniem i... 
umiejętnością pływania! Nawet warunki fizyczne 
spychano przed szkoleniem na plan dalszy!). 
Wstyd. Poza wyżej wymienionymi wadami, gra 
ta jest wspaniałym produktem, wartym Waszej 
uwagi i... pieniędzy! Gwarantuje gigantyczną roz- 
rywkę i zmusi do totalnego zmóżdżenia przy roz- 
grywce. Gorąco polecam! JAGD 52 








MAJ GAMER OCENA 


Dobre, mocne, piekielnie 
wciąga. Gdyby nie tych kilka 
błędów, to kto wie... 


% 
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Monster Truck Madnt 








Wysokie opony często mogą spowodować, że nagle 
będziesz leżeć na dachu, z zawartością schowka na 
rękawiczki wysypaną na swą głowę. 


QB  PCGAMIER PoPośku 


Zagraj w Monster Truck Madness 2! Kłopot jednak w tym, 
że może ona nie zechcieć grać z Tobą. 


ic na to nie poradzimy, że czu- 

liśmy pewien sentyment do pier- 

wotnej Monster Truck Madness. 

Możliwość wskoczenia do kabi- 
ny jednej z tych furgonetek z kołami o roz- 
miarach niezłego domku kempingowego i 
następnie jazda na przełaj — żadnych ob- 
jazdów, co to, to nie — po wszystkim co 
stanie nam na drodze jest tym, co ma nie- 
mal nieograniczony powab. Do czasu. 

Od tamtej pory gry z samochodami 
na wielkich kołach zaczęły się oczywiście 
stawać pełnoprawnym działem klanu gier 
wyścigowych. Nowość związana z podska- 
kiwaniem na nierównościach łagodnie po- 
fałdowanego krajobrazu, przy ciągłym bra- 
ku pełnej kontroli nad pojazdem, nieco 
spowszechniała w obliczu powtarzalności. 
Aby Monster Truck Madness 2 zdołała od- 
nieść sukces podobny do pierwszej, a nie 
stała się jeszcze inną Hardcore 4x4, mu- 
siałaby wyciągnąć z kapelusza kilka bia- 
łych królików. 


Pierwszą rzeczą, jaką może zaoferować na- 
stępczyni każdej z gier, jest oczywiście po- 
prawa grafiki. Początkowo — oczywiście 
przy założeniu, że mamy zainstalowaną op- 
cjonalną kartę 3Dfx — w tej dziedzinie 
MTM2 nie rozczarowuje. Rozdzielczość jest 
podwyższona, szczegółowość otoczenia trasy 
jest większa, a i same ciężarówki do perfek- 
cji zdołały doprowadzić swe aerozolowe ma- 
lunki. Pięknie, pięknie, pięknie. 

Jednakże, kiedy zaczynamy przyspie- 
szać, w tym obrazie zaczynają pojawiać 
się pęknięcia. Nawet jeśli prowadzimy z 
karkołomną prędkością — na pełnych ob- 
rotach w dół stoku i z wiatrem w plecy 
nasz wielkokołowy potwór ledwie odróż- 
nia to od trybu „łagodnej przejażdżki”. 
Ale ostatecznie gra nie została pomyślana 
na bycie szybką na sposób — 
wziiiiuuuuuuuttt — jakiegoś rodzaju For- 
muły 1. Cały dreszcz emocji w Monster 
Truck Madness pochodził ze zmagania się 
ze sterowaniem naszego pojazdu, ignoro- 
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wania zwykłych tras wyścigowych i prze- 
dzierania się na przełaj, niszczenia po 
drodze wszelkich płotów, ogrodzeń oraz 
słupów telegraficznych i przepychania się 
pośród innych samochodów o podobnie 
monstrualnych rozmiarach — wszelkich te- 
go typu rzeczy. I oczywiście, wszystko to 
jest w MTM2 i jest równie zabawne co w 
pierwowzorze. Jest tu dziesięć nowych 
tras (obok dziewięciu z pierwszej gry) i 
dziewięć nowych ciężarówek. Denerwujące 
jest, że obecnie gra stanowi sprzedaż wią- 
zaną z zapasami w stylu wolnoamerykań- 
skim. Nie ma ku temu żadnego realnego 
powodu (na ile nam wiadomo), a w efek- 
cie otrzymujemy irytujące grono broda- 
tych panów w średnim wieku, odzianych 
w trykoty i co chwila wyskakujących we 
wstawkach filmowych. 

Ale pozostawiwszy na boku spacero- 
we tempo i zagadkowe wstawki, najwięk- 
szym problemem MTM2Z i to problemem 
tego typu, który godzi grę w samo serce 
zaskakującym ciosem nudy, jest to, że w 
tej grze brak jest w ogóle elementu gry. 
Można wybierać do wyścigu dowolne tra- 
sy, dowolną liczbę współzawodników i do- 
wolną ciężarówkę dostosowaną do na- 
szych potrzeb na wszelkie dopuszczalne w 
grze sposoby. Niezależnie od tego jak łat- 
we lub trudne dla nas ustawienia zrobi- 
my, to nagroda za wygranie wyścigu jest 
zawsze ta sama — krótka wstawka filmo- 
wa koszmarnego trofeum i jeden z wcześ- 














Wydawca Microsoft 

Producent Terminal Reality 

Dystrybucja Mierosoft 

Data Wydania / Cena Już jest / 266.00 

Minimalne Wymagania _ Pentium 133, 16 ME RAM, Win 95 


niej wspomnianych facetów w trykocie ga- 
dający coś jak twardziel. 

Jak najbardziej jesteśmy za możliwo- 
ściami dokonywania przez gracza wybo- 
rów oraz możliwościami dopasowywania, 
jednak Monster Truck Madness 2 dopro- 
wadziła tę ideę do groźnych, wręcz zabój- 
czych dla gry rozmiarów. Jej dążenie do 
maksymalnej demokracji stawia nas w ob- 


„Zaczniemy się zasta- 
nawiać, dlaczegóż 
to mielibyśmy zagrać 
w tę grę ponownie.” 


liczu gry, która od początku jest już wj- 
grana. Nie ma tu żadnych manowców, nie 
stają przed nami żadne wyzwania, oprócz 
determinacji, by się dobrze bawić. Kiedy 
już za pierwszym podejściem wygramy 
wszelkie wyścigi w MTM2 (przy najłat- 
wiejszych ustawieniach trudności gry), to 
zaczniemy się zastanawiać, dlaczegóż to 
mielibyśmy zagrać w tę grę ponownie. 
Tak, tak, w dużym stopniu po gry 
sięgamy ponownie, ponieważ są one zaba- 
wne — a MTM2 jest zabawna w stopniu 
poniżej przeciętnej. Ale dość duża część 
chęci ponownego zagrania wynika stąd, że 
gra daje nam do tego bodźce. „No, dalej” 





Rekomendowane Pentium l, 32 MB RAM, karta 3D 














Akcelerator graficzny 3Dfx MMX, AGP 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 

Tryb Mult-Player Sieć, modem, kakel szeregowy 
Strona WWW ntigz/ /wnm.microsoft.com 





(U góry, po lewej) Widok z wnętrza kabiny jest tyl- 
ko dla masochistów, ale stanowi doskonałą metodę 
zasymulowania choroby lokomocyjnej w bezpie- 
cznym zaciszu własnego domu. (Po lewej) Walka 
o władanie wzgórzem ma, niestety, podejrzanie 
zbyt wiele wspólnego z dodatkową rozgrywką w 
stylu Destruction Derby. 





mówi do nas przymilnie. „Nie ujrzysz spe- 
cjalnej sekwencji końcowej, dopóki nie 
wygrasz mistrzostw w ustawieniach Pro- 
fessional. I ty się nazywasz mężczyzną?” 
Ale Monster Truck Madness 2 mówi: „Weź 
mnie albo zostaw. Nic mnie to nie obcho- 
dzi i prawdę powiedziawszy, to nie bardzo 
mam ochotę troszczyć się o zorganizowa- 
nie stosownych mistrzostw wyścigowych 
albo posiadanie odpowiedniego systemu 
nagród. Jeśli chcesz, to sobie pograj”. Jak 
tak, to w porządku — nie chcę. 

Jedynym faktycznym współzawodni- 
ctwem zawartym w MTM2 jest tryb multip- 
layer, gdzie może ze sobą równocześnie kon- 
kurować do dziewięciu osób. Obok zwyczaj- 
nego wyścigu jest tu również szansa wzięcia 
udziału w rozgrywce Summit Rumble, czyli 
zmaganiach o zajęcie i obronę przed innymi 
szczytu pagórka. Jednakże niewybaczalne 
jest dla gry, że zapomina o prostym fakcie, 
iż w dalszym ciągu 99% graczy swego czasu 
spędza na graniu w samotności, a pomysł, 
aby gracze sami budowali sobie grę z do- 
starczonych im surowych klocków, jest 
smutnym nieporozumieniem. 

Za pierwszym razem bawimy się więc 
całkiem nieźle — ale za drugim zabawa 
jest juź zdecydowanie gorsza. Pozłotka no- 
wości jest tu raczej cieniutka, a pod nią 
niewiele się kryje. Dreszczy taniej emocji 
związanej z kierowaniem pojazdów będzie- 
my od tej chwili szukać gdzie indziej. 

JAMES ASHTON 


EAGAMER OCENA 


Radość z przejścia czegoś, 
co się samemu zrobiło, 
trwa zbyt krótko. 


% 
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RECENZJE 







Jeszcze lepsza niż TA. A 
tego mogliśmy sobie tylko 
życzyć. 


Obecnie można przypisać numer oddziału do wy- 
twórni i każdy pojazd, który będzie ją opuszczać, 
słanie się częścią tej grupy. 


ak słona przekąska ozdobiona dodatkowo 
anchois, Totał Annihilation jest bardzo 
nadmiarowa. Będąc najlepszą strategiczną 
grą czasu rzeczywistego zeszłego roku (i 
wszelkich wcześniejszych lat), TA zachowała ży- 
wotność dzięki ciągłemu wydawaniu przez Cave- 
dog (raczej skapywaniu) nowych jednostek za po- 
średnictwem Internetu. Niektóre z tych dodatko- 


„Nadzwyczaj 
szczodry pakiet” 


wych ozdóbek radykalnie zmieniały równowagę sił 
w grze, podczas gdy inne pomagały przeciwdziałać 
„dominacji superjednostek”, co zwykle oznacza 
koniec wszelkich gier RTS. Fani odpowie- 
dzieli na to zalewem robionych domo- 
wymi sposobami map i dla nich ten do- 
datek będzie tak niezbędny, jak oba płuca. 

Core Contingency jest nadzwyczaj 
szczodrym pakietem, zawierającym po do- 
datkowej kampanii dla obu stron, zestaw 
nowych map i jednostek, wszystkie do- 
stępne dotychczas w sieci dodatki do 
TA oraz edytor map. 

Na dyskach rozszerzających nowe 
jednostki zwykle budzą wielkie rozcza- 
towanie, będąc z zasady słabymi rekon- 
strukcjami wcześniej istniejących typów. W 
przypadku Core Contingency tak jednak nie 
jest. Wiele z jednostek jest zupełnie odmien- 
nych, jak np. stawiacz min czy straszliwy, 
równający bazy z ziemią Krogoth, nato- 











miast jednostki stanowiące warianty już istnieją- 

cych są często szalenie przydatne i ekscytujące, 

jak np. turbostrzelająca Vulcanami Bertha, która 
jest istnym koszmarem (jeśli to my jesteśmy ce- 
lem jej ataków). 

Zapowiedź 75 NOWYCH JEDNOSTEK jest 
nieco pokrętna, jako że w tej liczbie zawierają 
się wszystkie ściągane z Internetu oraz powtórki, 
jak np. metalowe podwodne zasobniki dla obu 
stron, jednak w dalszym ciągu jest tu wiele wię- 
cej nowych jednostek niż można by oczekiwać 
po dodatku. Wśród innych, wartych wzmianki, 
są jednostki poduszkowe, które oferują dodatko- 
wy stopień paranoi na poziomach wodnych, 
podczas gdy ogólny alarm jest rozprzestrzeniany 
przez wystawianych „na wabia” dowód- 
ców, atomowe miny lądowe i ukryte ro- 
boty szpiegowskie. 

Podobnie wspaniałe są nowe mapy. 
Światy wodne pozwalają nam za- 
trudnić najnowsze osiągnięcia pły- 
wające, światy bagniste są najlep- 
szym miejscem dla poduszkowców, a 

większa różnorodność mozaiki róż- 
nych typów terenu. Szczególnie in- 
trygujące są morza kwasu, które 

zżerają statki. 

Poniżej tych szczytów plasują się dwie 

kampanie dla samotnych graczy. Nic 

nie zostało uczynione dla poprawy sztu- 

cznej inteligencji TA, więc z dziecinną 
łatwością można przewidzieć działania 
i pokonać naszego krzemowego nie- 





Wydawca 61 

Producent Cavedog 
Dystrybucja LEM 

Data Wydania / Cena uż jest / 85.00 


Minimalne Wymagania _ Pentium 100, 32 MB BAM, x4 CD, Win 95 
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Rekomendowane Pentlum 133 

"Akcelerator graficzny _ (Mie okskegijo 
Karta Dzwiękowa Kompatybilne z SoundBlaster 
Tryb Multi Płayer Modem, kabel szeregowy, intemet 
Strona WWW http://www cavedog.osm 





przyjaciela, w każdym ze scenariuszy stosującego 
tę samą taktykę. I o wiele więcej można było 
uczynić dla większego zróżnicowania celów misji. 

Ostrzegamy również przed edytorem map. 
Chociaż jest on wyjątkowo potężnym narzędziem, 
to jest niewiele mniej skomplikowany od zestawu 
konstrukcyjnego, z jakiego korzystają sami progra- 
miści z Cavedog. Byli oni natomiast bardzo 
oszczędni, jeśli chodzi o instrukcje jego używania, 
więc możecie oczekiwać bardzo trudnej nauki ko- 
rzystania z tego narzędzia. 

Nieuniknione jest więc podsumowanie — 
jeśli w dalszym ciągu jesteś rozkochany w TA 
w trybie bójki multiplayer, to Core Contingency 
jest warta umieszczenia w kolekcji. W przeciw- 
nym wypadku — raczej Cię nie ruszy. 

MARK DONALD 





Obiekty zbyt małe, by można na nich skupić uwa- 
gę, niszczą swój własny gatunek. 


PC [7:13 OCENA 


Jest większa, szybsza, lep- 
sza. Idealna dla fanów TA. 
Dla wszystkich innych nie 


ma zastosowania. % 
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Łojojojojoj! Ta pokraka jest 
„oficjalną” grą reprezentacji 
narodowej Anglii. 


iedawny bój o pieśni Pucharu Świata 
był bardzo interesującym zmaganiem, 
porównywalnym z potyczkami w pe- 
cetowej grze piłkarskiej. „On Top Of 
The Wotd”, oficjalna pieśń reprezentacji Anglii, 
cierpi na brak śpiewnego chóru — co oznacza, że 
być może na wieczność melodią wybraną przez 
trybuny pozostanie piosenka Lightning Seeds' z 
Euro 96 — będąc chwytliwą, napisaną do śpiewa- 
nia przez „prawdziwych” młodzieńców oraz nakła- 
dając się na sentyment z pojedynczego zwycięstwa 
reprezentacji Anglii w Pucharze Świata. Jednakże 
Three Lions: The Game ma wiele więcej wspólne- 


„Zawodnicy są 
potwornie brzydcy” 


go z pieśnią „oficjalną”: ma się w niej wrażenie 
nieładu, niedokończenia i nie ma się ochoty grać 
w nią więcej niż kilka razy. 

Z jakichś nie wyjaśnionych powodów projek- 
tanci z Z-Axis zadecydowali, że na wielce konku- 
rencyjnej arenie pięknie wyglądających gier piłkar- 
skich zupełnie niepotrzebna jest karta przyspie- 
szająca grafikę 3D. Efektem są potwornie brzydcy 
zawodnicy. Została uczyniona próba zaszczepienia 
na ich twarzach realistycznych rysów, ale efektem 
był czysty John Merrick i reprezentacja Anglii 
zmieniła się w istne wybryki natury. 

Wydaje się również, że resztę zespołu okrut- 
nie dotknęła niepokojąca przypadłość mięśniowa, 
gdyż biegają oni po murawie z rękami i nogami 


CCLUH" 
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Teraz, aby strzelić bramkę, wystarczy dokładnie 
umiejscowić cel. Nie ma znaczenienia, że go 
nie widzicie... 


Wydawca Take 2 

Producent ZAxis 

Dystrybucja Brak 

Data Wydania / Cena Już jest — Wielka Brytania 


Minimalne Wymagania _ Fentłum 90, 16 MB RAM 
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Zestalone kawałki wymiocin patrzą jak szufloręki zawodnik bije naszego bramkarza. To naprawdę bolesne. 


poruszającymi się zbyt szybko, by było to wygo- 
dne i bezpieczne. 

A sama gra nie jest wcale lepsza niż te prze- 
rażające obrazy. Niezbyt mądrze, Three Lions za- 
angażowała „docelowy” system strzelania. Ocze- 
kuje on od nas, tuż przed uderzeniem piłki, umie- 
szczenia barwnej tarczy łuczniczej na obszarze, 
gdzie ma trafić strzał. Na nieszczęście jednak, ja- 
ko że kamera miota się na 
wszystkie strony, a przeciwni 
cy następują nam na pięty, 
niemal niemożliwe jest uczynie- 
nie czegoś takiego, jak wybra- 
nie stosownego miejsca. W 
efekcie, zdobycie bramki 
jest niezwykle trudne, cze- b 
go ani na jotę nie ułatwia 
kłopotliwa skłonność za- 
wodników do rzucania się 
jak jeden mąż w pogoń za piłką. 

Jak w World Cup 98, Actua Soc- 
cer 2, WLS 98 i innych, Three Lions pro- 
ponuje nam podania, strzały i przerzuty, z 
„główkami” oraz o wiele bardziej ekscytują- 
cymi wolejami, wykonywanymi za pomocą 
klawisza strzału w chwili, gdy piłka jest w po- 
wietrzu. Kiedy nie mamy piłki, to klawisz strzału 
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Rekomendowane Pentium 166 

Akcelerator graficzny Nie obshuguje 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 

Tryb Muiti-Player Dwóch graczy równocześnie 
Strona WWW http: / /www.thresilons.com 





spełnia funkcję odmiennego rodzaju wślizgu (i 
znowu, nie ma w tym nic niezwykłego). Jednak, 
bezmyślnie, drugą funkcją klawisza podania jest 
przełączanie się między zawodnikami — tak więc, 
kiedy naciskani przez przeciwników wciśniemy 
klawisz podania, aby tylko pozbyć się piłki, to 
włącza się dodatkowy tryb działania klawisza i 
przełącza nasze sterowanie na jakiegoś bardziej 
odległego zawodnika. 

Nawet prezencja gry jest zgrzebna: całkowi- 
ty brak komentarza (słychać jedynie wypowiedzi 
zawodników i sędziego), nędzna jakość grafi- 
ki stadionów oraz tłumów na trybunach, 

Ą wszelkie odcienie niezadowolo- 
nej apatii. Szczególnie ama- 
torsko wyglądają właśnie 
tłumy, będąc niewiele wię- 
cej niż morzem zbyt dużych, 
wielobarwnych kwadracików. 
Podsumowując — Three Lions 
jest beznadziejna. Możecie 
mnie nazywać cynikiem, ale 
prawdopodobnie dopasowa- 
na jest ona do szans an- 
gielskiej reprezentacji 
we Francji. 
MATTHEW PIERCE 


MĄGAMER OCENA 


Przykro mówić, ale to 
przygnębiająco brzydka, 
beznadziejnie skopana 
gra piłkarska. 
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Akurat na czas Coupe du 
Monde pojawił się World 
League Soccer. Ależ nie- 
spodzianka. 


czkolwiek jest to jedna ze słabszych 
gier piłkarskich na 1998 rok, to mu- 
simy przyznać, że byliśmy dość pod- 
ekscytowani myślami o World Lea- 
gue Soccer. Kiedy kilka miesięcy temu zostaliś- 
my dopuszczeni do beta- wersji, wszystkie znaki 
na niebie i ziemi wskazywały, że WLS 98 może 
dać nieźle popalić World Cup 98 oraz Actua 
Soccer 2 za ich obrzydliwie wielkie budżety reali- 
zacyjne. Nawet jeśli gotowy produkt jest nieco 
bardziej rozczarowujący niż się spodziewaliśmy, 
Silicon Dreams w dalszym ciągu należą się po- 
chwały za wytworzenie sympatycznego i wytóż- 
niającego się przedstawiciela gatunku. 
W kilku kluczowych punktach WLS 98 


drogo okupiła, brak amunicji finanso- © 


wej odpowiednio dużego kalibru. 

Komentarz (dzięki uprzejmości Pe- 

tera Brackleya i Raya Wilkinsa) jest w najlep- 
szym wypadku powtarzalny, a w najgor- 
szym śmieszny, czego kulminacją jest 
zdanie „To nadzwyczajna gra kompute- 
rowa!”, które natychmiast niweczy 
wszelkie wysiłki nadania jej realizmu. 
Dla uniknięcia konfliktów z konkuren- 
tami, dysponującymi oficjalnymi li- 
cencjami, nazwiska zawodników zo- 
stały zmyślone, ale co gorsza, nie 
ma tu również atmosfery wielkiego 
wydarzenia — majestatu turnieju o 
Puchar Świata, którą tak trafnie od- z 


twarza EA Sports. 8 


Pominąwszy jednak te problemy, 
odtworzenie rozgrywek w WLS 98 jest 
zadowalające, choć skomplikowane. Ponieważ 
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Actua Soccer 2 sili się na prostotę i 
szybkie tempo, a Worid Cup 98 ostate- 
czne doszlifowała system swego stero- 
wania na bycie bardziej intuicyjnym, 
WLS 98 wydaje się być nastawiona na 
zmuszenie nas do zapracowania na dobrą 
zabawę. Proste nastawy joypada (podanie, 
strzał, sprint i cross), zwodniczo sugerują 
prostotę metody sterowania, w której początko- 
wo bardzo trudno się połapać; główki i woleje 
wymagają bardzo precyzyjnego wyliczenia czasu, 
niesamowicie trudno jest pokonać zawodników 
w sytuacjach jeden na jednego i nigdy nie pozo- 
staje się zbyt długo przy piłce. 
Graficznie WLS 98 jest miła, aczkolwiek 
zrobieni metodą motion-capture zawodnicy (mo- 
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(Po lewej) Nieograniczona liczba replayów pozwala nam na dokładne przeanalizowanie wszystkich błędów. 
(Po prawej) Po męsku wykop ją w pole, albo rzuć ją jak dziewczynka. 





Wydawca Eldos 
Producent Silicon Dreams 
Dystrybucja waga 


Data Wydania / Cena Już jest / 160.60 


Minimalne Wymagania _ Pentlum 100, 16 MB RAM 


Rekomendowane Pestium 166, 32 MB RAM, karta 3D 


Akcelerator graficzny 30fx, D3D 


Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb Mutti-Player Sieć, kabal szeregowy, modem 
Strona WWW hitp://www.eldos.com 
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Przy włączonych szczegółach stadlonu, cie- 
niach oraz sędziach, WLS 98 ma skłonność 
do zwalniania aż do czołgania się — nawet 
WALA UCI 





delowani na Lesie Ferdinandzie) nie dorastają do 
jakości FIFA, a grafika tłumu jest bardzo topor- 
na. Karta 3D w znaczący sposób poprawia jakość 
grafiki, jak również tempo gry, jednak wtedy swój 
brzydki, zamglony łeb wystawia spłowiały wygląd, 
na jaki cierpi World League Soccer 98. Nieprze- 
rwany strumień nowych gier piłkarskich na PC 


„Wydaje się być na- 
stawiona na zmuszenie 
nas do zapracowania 
na dobrą zabawę.” 


czyni oczywistym, że wybór tej, którą chcemy 
kupić, nie tyle jest kwestią typu "albo, albo, co 
decyzją, na jaką istotny wpływ mają szczegółowe 
wymagania danego kibica co do prostoty, realiz- 
mu, szybkości, doskonałości graficznej czy trud- 
ności uczenia się obsługi. 

Jak widać, WLS 98 wybrała tę ostatnią 
możliwość — a kiedy pomyślę sobie, że jest bar 
dzo wielu zagorzałych „kopaczy”, którzy chcą 
grać niejasnymi zagranicznymi składami, wylicza 
jąc przy tym, kiedy dokładnie nacisnąć klawisz 
strzału, aby uderzyć główką lecącą piłkę i odda- 
wać 20 strzałów na bramkę zanim zdobędą gola. 
To stwierdzam, że ja do nich nie należę. 

MATTHEW PIERCE 


| PC [JL OCENA 


Wygląda nieżie, ale okazuje 
się trudna do opanowania. 
Gra dla zagorzałych fanów 


piłki nożnej. 
% 
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To oczywiste, że latanie samolotem jest 
zdecydowanie trudniejsze niż prowadze 
nie samochodu. Mark ma wystarczające 
probiemy z samochodem. 


Wciąż czekamy na PRAWDZIWY, PROFESJONALNY doda- 
tek do wspaniałego F-22 ADF, ale na razie... 


wciąż siedzimy przygnębieni i poiryto- 

wani. Mówiąc słowami „Złego” z Tun- 

bridge Wells, „Czemuż, ach czemuż, 

ach czemuż Total Air War DID-u nie 
jest jeszcze skończona?” Pakiet uzupełniający 
do zaskakującego F-22 Air Dominance Fig- 
hter zawiera (miejmy nadzieję) wszystko, cze- 
go się spodziewaliśmy po oryginale, ale tego 
tam nie było. Stosowne misje multiplayer 
(zamiast „deathmatch” — walki na przeży- 
cie), odpowiedni konstruktor misji, dynami- 
czny teatr działań wojennych oraz, być może 
najważniejsze dla kogoś równie prostackiego 
jak ja sam, obsługa joysticków ze sprzęże- 
niem zwrotnym. 

Zanim się to jednak stanie (jak nas zape- 
wniano już w przyszłym miesiącu) Sim-Tech 
wydała Red Sea Operations, w pełni zaapro- 
bowany przez DID pakiet misji, z 36 misjami 
w czterech nowych kampaniach. 

Podczas gdy kolekcjonerzy F-22 ADF są 
gotowi poczuć nadmierne podniecenie na 
myśl o perspektywie podwojenia liczby możli- 
wych misji (a są one, na szczęście, ociupinkę 
łatwiejsze niż niezmiernie wymagające misje 
pierwotne), to należy ostrzec, że w swej isto- 
cie jest to znowu dokładnie to samo. 

Nie oczekujcie dynamicznej kampanii. 
Poszczególne misje z Tours of Duty są powią- 
zane bardzo luźnym wątkiem fabularnym. 
Każda z misji jest w dalszym ciągu zbyt dro- 


Wydawca Ocean 

Producent Stm-tech 

Dystrybucja Miraga 

Data Wydania / Cena Tel. / Tel. 

Minimalne Wymagania _ P 100, 16 MB RAM, Win 95, F-22 ADF 


biazgowo ograniczana statycznymi warunkami 
zwycięstwa, które są równie nieelastyczne, jak 
kilka lat temu były w TIE Fighter. Oznacza 
to, że misję trzeba wykonać perfekcyjnie, aby 
móc przejść dalej — włącznie z zestrzeleniem 
odpowiedniego samolotu (i zachowaniu in- 
nych przy życiu) oraz szczęśliwym wylądowa- 
niem na koniec. 

Sim-tech nie byli jednak aż tak okrutni 
jak DID, jako że mamy swobodny dostęp do 
dowolnej z misji, bez konieczności ukończenia 
misji poprzednich. Można to było jednak zro- 


„Io znowu dokła- 
dnie to samo.” 


bić trochę lepiej. Każda z misji w istocie za- 
stępuje oryginalne misje treningowe, więc 
można je w dowolny sposób przetrenować — 
dłaczegóż by więc nie zmuszać nas do prawid- 
łowego przejścia przez Tours of Duty? To z 
pewnością dodaje ekstra element do rozgryw- 
ki i powoduje znacznie większą satysfakcję z 
otrzymywania tych wszystkich medali. 
Naturalnie wszystkie nowe misje z Tours 
of Duty odbywają się nad wcześniej istnieją- 
cym krajobrazem i wykorzystują te same sa- 
moloty i pojazdy lądowe. Sim-tech wyraźnie 





Rekomendowane P 166, 32 MB RAM, 3Dfx 


Akcelerator graficzny 3Dfx 


Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb Mutti-Player Internet, modem lub IPK 
Strona WWW sap /www.sinetoch.CD.HK 











ALUTOSILAT IDIŁGEJ 


Samolot mamusia opuszcza nakładkę na nos młod- 


szej bestii, aby ją odsmarkać. Tak nam się wydaje. 


podoba się aspekt gry związany z AWACS, 
dzięki czemu niemal połowa nowych misji go- 
ści tę metalową bestię. 

Dla formalności, są tu następujące kam- 
panie: Etiopia/Jemen, która to koalicja zagra- 
ża Arabii Saudyjskiej, wspomaganej przez na- 
pływające oddziały USA; Egipt — z atakującym 
go Sudanem; Arabia Saudyjska — obiekt agre- 
sji jemeńskiej; oraz kampania AWACS — za- 
projektowana jako ćwiczebna. 

Misje w Red Sea Operations są tak zna- 
jome, że powinno się w nie inwestować jedy- 
nie wtedy, gdy ukończyło się pierwotną grę 
albo gdy trudniejsze z misji dały nam zdro- 
wo popalić. Jeśli po prostu chcecie czegoś, 
co na nowo przywabi Was do gry, to pocze- 
kajcie na bardzo obiecującą Totał Air War. 

STEVE OWEN 





DĄGAMER OCENA 


To dobrze mieć więcej misji 
najlepszego symulatora 
wszech czasów, ale poczekaj: 
cie na Tofal Air War. 
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O rany, kolejna gra golfo- 
wa! Szybko wymyśl jakiś 
zabawny wstęp. 


ak jakiś wcielony przeżuwacz, Micro- 

soft ponownie zebrał pomysły innych i 

połączył je w swą całość (zajrzyjcie do 

recenzji Outwars w poprzednim nume- 
rze PCG PL). Chciwi prawnicy z uciechy już 
powinni zacierać dłonie na myśl o zarobku, 
ale nie ma wątpliwości, że miliony Microsoftu 
zabezpieczyły rozmaite prawa do „pomysłów”, 
które już ktoś miał przed nimi. 

A co bardziej zaskakujące, te inspiracje 
zostały powiązane w bardzo spójną grę i w 
dodatku, co być może nie jest już takie zaska- 
kujące, kolejną grę golfową z wynikiem powy- 
żej 80%. Tak, obficie sypię wyniki 80% dla 
tych gier, ale ma to zasugerować, że po 14 la- 
tach projektanci gier nareszcie wzięli się za 
komputerowego golfa. 

Wyspecjalizowany w paserstwie Micro- 
soft oferuje cztery sposoby wykonywania przez 
nas uderzenia. Dostępne są tradycyjne metody 
dwu— (Links) i trzykliknięciowa (PGA) oraz 
ich własna metoda „naturalnego kiwnięcia”. 
Ta metoda bierze za podstawę rozmaite „ki- 
wnięcia” myszą, jednak działa wyjątkowo do- 
brze. Ustępująca jedynie metodzie z The Golf 
Pro (Empire), metoda Microsoftu daje nam 
dużą elastyczność poruszenia myszą w dowol- 
nym, akurat dla nas dogodnym kierunku, dla 
wykonania zamachu w tył, a następnie trzeba 
ją jedynie cofnąć w przeciwną stronę, aby wy- 
konać wymach do przodu. Kąty poruszania 
myszą mogą tu być o wiele większe niż zwyk- 
le, co czyni tę technikę szczególnie prostą w 
użyciu. Nie wykorzystuje ona jednak całej zło- 
żoności techniki z The Golf Pro. Zwolnienie 





Wszyscy golfiści muszą ubierać się jak głupki. 
Takie jest prawo. Gdyby wszyscy grali w tę grę, to 
w ciuchlandach zabrakłoby ciuchów. 











Nie najlepszym pomysłem jest wrzucenie piłeczki do granatowego morza. Będą w nim rekiny i ośmiornice, 
i wszelkie inne potwory czyhające na połknięcie podstawki pod piłeczkę. Można ją również bezpiecznie 


przerzucić nad wodą, do dołka. I o to właśnie chodzi. 








przycisku myszy nie jest tu tak decydujące, a 
obrotowy wymach myszą nie ma wpływu na 
rotację piłeczki. 

Jeśli dysponujemy niezbędnymi do tego 
ponad 400 MB wolnego miejsca na twardym 
dysku, to możemy skorzystać z dziesięciu od- 
miennych postaci zawodników. I na szczęście 
nie jesteśmy ograniczeni do postaci niskich 


„Obficie sypię wyniki 
80% dla tych gier.” 


grubasów z poprzedniej wersji — możemy tu 
sobie wybrać np. wysokiego, smukłego Adoni- 
sa, uprzejmego starszego pana czy atrakcyjnie 
ukształtowanego wampa. 

Gra pojawia się z 9-dołkowym polem tre- 
ningowym oraz trzema nowymi, 18-dołkowymi 
polami, z których jedno jest bardzo łatwe, jed- 
no dosyć trudne, a wszystkie cztery są dobrze 
zróżnicowane i atrakcyjne. Komentarz jest za- 
skakująco sarkastyczny — „Podręcznikowe 
uderzenie” jeśli nie trafimy, „Chirurgiczna pre- 
cyzja” kiedy trafimy — a wszystko wypowiada- 








Wydawca Microsoft 
Producent Microsoft 
Dystrybucja Microsoft. 


Data Wydania / Cena Już jest / 266.00 


Minimalne Wymagania _ Pentium 75, 16 MB RAM, Win 95 
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Rekomendowane Fentum 133, 32 MB RAM 
Akcelerator graficzny Nie obsługuje 
Karta Dźwiękowa Wszystkła typowe 
Tryb Multi-Player internet. modem, IFK 


Strona WWW http://www.microsoft.com 


ne z irlandzkim akcentem, sugerującym, że 
otrzymaliśmy jakąś lokalizowaną wersję. 

Jednak gra w dalszym ciągu nie jest do- 
skonała. Ekrany odświeżane są bardzo szyb- 
ko, lecz nie są tak atrakcyjne jak te, do któ- 
rych jesteśmy przyzwyczajeni, a gra wciąż 
cierpi na najbardziej podstawową wadę — 
kiedy chcę wykonać jakieś absurdalnie ryzy- 
kowne uderzenie, chybiam i zaliczam je jako 
uderzenie próbne, to nie chcę od nowa usta- 
wiać piłeczki. MS Golf 98 pomija celowanie, 
odległości, kije i podkręcanie — jednak to 
jest akurat wielkim usprawnieniem. 

STEVE OWEN 





MS GAMER OCENA 





0 wiele, wiele lepsza niż po- 
przednia, ale jeszcze nie naj: 
lepsza. Links LS wciąż jest 
na półkach. 
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Przy swej reputacji w two- 
rzeniu symulatorów samolo- 
tów z dokładnością co do 
jednego nitu, Jane's poja- 
wia się z... no tak, następ- 
nym symulatorem samolotu 
z dokładnością co do jed- 
nego nitu. 


odczas gdy inni producenci wysilają 

się nad modelowaniem najnowo- 

cześniejszej techniki lotniczej — 

F-22, EFA i Joint Strike Fighter — 
Jane's Combat Simulations skierowała swe 
ogromne talenty na gwałtownie starzejącego 
się F-15 Strike Eagle. Jednak aczkolwiek jest 
to z pewnością przypadek „nowego spojrze- 
nia na stary samolot”, to jako że jest to gra 
Jane's, można mieć pewność, iż jest to coś 
więcej niż tylko odmienny kształt samolotu i 
jeszcze jeden nic nie znaczący numer F. Moż- 
na również mieć pewność, że ten wierny, 
wielozadaniowy koń roboczy Lotnictwa USA 
zostanie pieczołowicie odtworzony, w precy- 
zyjnym co do jednego nitu, ultrarealisty- 
cznym symulatorze. Ze stosownym wyglą- 
dem, pięknie przemieciony elektronicznym 
okiem, dynamicznie teksturowany, pozawija- 
ny, mapowany phongowany, cieniowany i 
aliasowany sposobami, których tak naprawdę 
nigdy nie pojmiemy. 

Tak, F-15 może i brak awangardowe- 
go wyglądu samolotu następnej generacji, 
zaprojektowanego w celu jego zastąpienia 
(chodzi o F-22 Lightning), jednak podczas 
gdy F-22 jest niewątpliwie najbardziej zaa- 
wansowanym amerykańskim myśliwcem 


= ona 


To 
NR a 


Tankowanie — zawsze trudna, lecz istotna część 
każdego szanującego się symulatora lotniczego. 
Teraz tylko ostrożnie. 





| YJ OE PA 
ziemię, nurkując do morza. 


taktycznym, o charakterystyce stealth, 
która czyni go niemal niewidzialnym dla 
radaru, to może on być nieco nudnym w 
pilotażu (tzn. cicho, cichuteńko myk po- 
przez obronę przeciwlotniczą...). Z drugiej 
strony F-15 jest jego zupełnym przeciwień- 
stwem — ekscytujący, zwinny samolot, 
myśliwiec bombardujący bezczelnie wido- 


„Wielce imponujący i 
niepokojąco obszerny” 


czny na radarach, targający tyle uzbroje- 
nia i wyposażenia (sidewindery, bomby, 
ścinki, flary, dodatkowe zbiorniki paliwa) 
ile tylko zdoła udźwignąć. Nieco staro- 
świecki sposób walki powietrznej połączo- 
ny z najnowocześniejszą, akcelerowaną 
prezentacją wizualną. 

Jak to czasami mawiali Iwowscy batia- 
rzy, Jane's F-15 jest „słyyyczny”. Grafika sa- 
molotu i terenu jest tak dopracowana i szcze- 
gółowa, jak cokolwiek wokół nas (aczkolwiek 
piękno szczegółów terenu ogranicza się do 
wydm irackoirańskiej pustyni). Jednakże, 
chociaż wspaniałość grafiki zasłużenie przy- 
ciąga większość uwagi, to pod nią kryje się 
niepokojąco obszerna gra. 





Wydawca 

Producent 
Dystrybucja 

Data Wydania / Cena 


Minimalne Wymagania 


Electronic Arts 

Jane's Combat Simniations 
IPS 

Już jest / 145.00 


P 166, 16 MB RAM, x4 CD-ROM, Win9S 


Rekomendowane 


Akcełemtor graficzny 


Karta Dźwiękowa 
Tryb Multl-Player 


Strona WWW 


P 200, 32 MB RAM, 3Dx 
3Dfx 

Wszystkie typowe 

Sieć, kabel szeregowy, modem 


http:/ /www.ea.com 





Poza opcją natychmiastowej akcji oraz try- 
bem treningowym (który wprowadza nas w 
podstawy latania, lądowania, bombardowa- 
nia i walk powietrznych) są tu proponowa- 
ne dwie kampanie — Pustynna Burza oraz 
fikcyjna, futurystyczna utarczka z Iranem 
— zapewniające obfitość pojedynczych misji 
i bogactwo opcji multiplayer. Filmowe 
wstawki nadają naszym postępom retrona- 
strój Top Gun — gracze mogą skakać mię- 
dzy fotelami pilota i oficera bojowego, 
oglądać pokryte dymami pole bitwy za po- 
mocą trybu wirtualnej kabiny oraz wciskać 
wszystkie guziki na w pełni działających 
panelach sterowniczych, zastanawiając się, 
które z 50 funkcji i rodzajów broni one 
uruchamiają. 

Ale najbardziej imponujący ze wszy- 
stkiego jest konstruktor misji — złożone 
aczkolwiek potężne narzędzie, które umożli- 
wia nam tworzenie misji o wielu celach, 
włącznie z osłoną wrogich myśliwców, stre- 
fami obrony przeciwlotniczej, taakowaniem 
i skrzydłowymi. 

Wziąwszy to wszystko pod rozwagę, 
Jane's F-15 jest symulatorem lotniczym 
pierwszej klasy. F-15 może sobie być samo- 
lotem przestarzałym, ale wspaniały symula- 
tor Jane's to prawdziwa rozkosz — wyczer- 
pująco precyzyjna i pięknie działająca. 

DEAN EVANS 


[ZSGAMER OCENA 


Staroświecka walka powietrzna 
z najnowocześniejszą grafiką 
3D. Pojedynki takie, jakie po- 
winny być. I jeszcze trochę. 


% 
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Uwaga na krętą drogę. MOŻESZ SIĘ ROZWALIĆ!!! 





Zapomnijcie o dotychczasowych arkadowych wyścigówkach — Castrol Honda Superbike 
jest, co najmniej, motocyklową wersją całkowicie odlotowego i pięknego GP2 albo TOCA. 


sychologowie mają swe słynne 

subtelne sposoby sprawdzania na- 

szego zdrowia psychicznego: na- 

krapiane obrazki, których celem 
jest takie ogłupienie, byśmy powiedzieli, że 
widzimy stosunek seksualny; regresja hip- 
notyczna, mająca udowodnić, że kiedy by- 
liśmy drzewem, to połknęliśmy pająka oraz 
skojarzenia słowne, które niemal na pewno 
znowu zakończą się jakąś formą motywu 
seksualnego. Zdumiewa mnie tylko, dlacze- 
go po prostu nie pytają, czy nie przejecha- 
libyśmy się dwukołowym pojazdem, z pręd- 
kością 300 km/h, gdy nasze delikatne cia- 
ło chroni jedynie cienka warstewka bydlę- 
cej skóry. Odpowiedź twierdząca oznacza, 
że wyraźnie jesteśmy kandydatem do Two- 
rek. Imbecylem, moronem, szalonym jak 
marcowy zając, głuptakiem, myszigene, 
świrem, kretynem etc. 

Któż chciałby robić coś takiego? Czy 
widzieliście kraksy, jakim ulegają? Odbijają 
się od asfaltu jak szmaciane kukły. Mimo 
wszystko, udział w tym sporcie wyraźnie 
musi być bardzo ekscytujący, jeśli można 
wierzyć stosunkowo bezpiecznej Castrol 
Honda Superbike. 

Interactive Entertainment (poprzednio 
Teque — kilka lat temu zrobili Power 
F1 dla Eidos) wyprodukowała coś no- 
wego, będącego zarazem wartościo- 
wym i mile widzianym rozszerze- 
niem gatunku wyścigowego. 








Myszigene? Myszigene? Z pewnością Billy Crystal, 
Robin Williams i Woody Alien są jedynymi ludźmi 
na widoku publicznym, którzy rozmyślnie korzy- 
stają z tego słowa. 
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Oczywiście, mieliśmy już arkadowe wyści- 
gówki motocyklowe, Redline Racer i sym- 
patyczny Moto Racer, jednak to jest pier- 
wszy symulator motocyklowy, zasługujący 
na trzecie miejsce, za wspaniałym Grand 
Prix 2 oraz TOCA Touring Car Champion- 
ship. Zawiera wszystkie elementy, które 
obu tym grom nadają taką widowiskowość 
— cudowne poczucie radości przy równo- 
czesnym zachowaniu istoty współzawodni- 
ctwa i precyzji obsługi pojazdu. 

Muszę się zwierzyć, że wyścigowiec ze 
mnie raczej klawiaturowy, jednak zdecydo- 
wałem przejechać się Superbike z joystic- 
kiem. Założywszy, że korzystamy ze stero- 
wnika o sztywnej sprężynie (wybrałem 
Microsoft Sidewinder Force Feedback w 
najsztywniejszym z ustawień) ma się po- 
czucie wielkiej satysfakcji, tak jakby przy 
wykonywaniu zakrętu naprawdę zmagało 
się z motocyklem. 

W grze pewne ułatwienie dają różne 
ustawienia realizmu, włącznie z wyraźnie 
obowiązkowym wspomaganiem hamulców 
oraz niedostatecznie wykorzystywaną, a za- 
wsze przydatną nakładaną linią jazdy. Mo- 
tocykl jest również 
obiektem roz- 
maitych te- 
chnicznych 
rozterek, 
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(U góry, po prawej) Całkiem sprytnie — po 30 
latach, dr Who pomalował Tardisa na czerwono, 
aby uniknąć niepotrzebnego zwracania na slebie 
uwagi. Jest tu również oszustwo, pozwalające 
nam wjechać do krainy Daleków. To tylko żart! 


uszkodzenie i utrata tylnego koła, kiedy 
należy bardzo ostrożnie przyspieszać aż do 
wyjścia z zakrętu, a dopiero potem wyró- 
wnać motocykl. 

Jednak największą niedogodnością, ja- 
ką napotkałem w tej grze, jest brak odpo- 
wiednich kraks. Bo nie oszukujmy się — 
przy całej niewątpliwej ekscytacji wyściga- 
mi motocyklowymi, nic nie jest w stanie 
dorównać dreszczowi emocji przy ogłąda- 
niu kraksy. Kraksy w grze pozbawione są 
możliwości utraty życia, co czyni je jeszcze 
przyjemniejszymi. Domyślne ustawienia w 
Superbike oznaczają, że jeśli doznamy krak- 
sy (nawet przy włączonych uszkodzeniach), 
to możemy się podnieść, otrzepać się z ku- 
rzu i kontynuować wyścig — trochę jak 
Szczęka ze „Szpiega, który mnie kochał”. 
O ileż bardziej satysfakcjonująca byłaby 
możliwość ujrzenia naszego motocykla, któ- 
ry po uderzeniu w krawężnik koziołkuje w 
tumanie kurzu, a nasze ciało ślizga się po 
jezdni i wali w barierę. 

Powyścigowy replay powinien być bar- 
dziej elektryzujący, szczególnie gdy, tak jak 
ja, wchodzicie w zakręt ze zbyt dużą pręd- 
kością i kończycie waląc w kogoś innego. 
Chciałoby się móc popatrzyć na nasz 
wspólny lot. 

Jednak fizyka i poczucie gry jest osob- 
nym problemem. Motocykle obsługuje się z 
dużą wiernością, prawdopodobnie dzięki 
pomocy zespołu Castrol Honda — ubiegło- 
rocznych mistrzów. Jednakże, podczas gdy 
Interactive Entertainment zapłaciła za na- 
zwę (a w rzeczywistości sponsoruje praw- 
dziwą drużynę), to nie zabezpieczyła sobie 
praw do prawdziwych tras. Zamiast tego 
programiści stworzyli dziesięć własnych 





Wydawca Interactive Entertainment 
Producent Interactive Entertałamont 
Dystrybucja Brak 

Data Wydania / Cena luż jest — Wieika Brytania 


Minimałne Wymagania _ Pentium 133, 16 MB RAM, Win 95 





tras, z których pięć jest opartych na tra- 
sach rzeczywistych. Pięć pozostałych jest 


realistyczne, to są bardziej ekscytujące. Je- 
denasta trasa jest przedstawieniem trenin- 
gowego owalnego toru Hondy. 


„zawiera wszystkie 
elementy, które nadają 
widowiskowość zarówno 

GP2 jak i TOCA.” 


Nieuniknione jest, że ujmie to grze nieco 
dreszczyku. Jeśli nie można naśladować 
prawdziwych mistrzostw, to traci się ele- 
ment realizmu. 

Mimo wszystko, Superbike jest cudo- 
wną grą. Każda z tras łączy otwarte proste 
oraz ostre wiraże i każda wymaga dobrego 
wyważenia przełożeń skrzyni biegów. Su- 
permotocykle nie mają szybkiego dostraja- 
nia przełożeń, z jakim mamy do czynienia 





fiekomerdowane Pentium 166, karta 3D 

Akcelerntor graficzny Dowolna karta Direct3D 

Karta Dźwiękowa Wszystale typowe 

Tryb Multi-Player 6 graczy IPX, 2 graczy na podziel. ekrania 
Strona WWW http://www. interactive-ontertainment.co.uk 











w Formula One, możemy jednak wybierać z 
szerokiego wachlarza wstępnie ustawionych 
skrzyń biegów, z których jedna prawdopo- 
dobnie będzie doskonała na dany tor (czyli 
tzw. złoty środek). 

Można ścigać się w pojedynczych wy- 
ścigach albo w całych mistrzostwach, z tre- 
ningiem lub bez niego, jak również z jazdą 
kwalifikacyjną lub bez niej. Jest tu opcja 
sieciowa dla sześciu graczy i po raz kolejny 
jesteśmy też raczeni prostymi rozkoszami 
trybu podzielonego ekranu, nawet jeśli 
odbija się to na liczbie klatek na sekundę. 
Jest to bardzo proste, ale jednocześnie 
niezwykle rajcujące rozwiązanie, szczegól- 
nie dla wszystkich tych, którzy nie lubią 
grzebać się w sieciach. Graficznie gra jest 
bardzo satysfakcjonująca — nam szczegól- 
nie spodobała się smętna, klasyczna, zni- 
szczona trasa angielska. 

Jeśli nieuniknione następczynie ura- 
czą nas odpowiednimi kraksami i kilkoma 
prawdziwymi torami (na równi z tymi tak 
przemyślnie stworzonymi), to mogą oczeki- 
wać oceny dobrze powyżej 90! Słowo!! 

STEVE OWEN 


85. 
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Złożona i wciągająca, wspa- 
niała do jeżdżenia, przyjem- 
na I satysfakcjonująca, a 
także całkowicie wyjątko- 
wa. Gaz do wa. Gaz dodechy! _ 
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Wspaniała, zbudowana z wieloboków grafika, to 
największa zaleta tej gry. Brawa dla autorów! 


Kolejna giera bazująca na 
filmie — tym razem jest to 
klasyczny RTS. 


łaściwie użycie słowa „bazująca” 
jest tu chyba niezbyt na miejscu 
— fabuła gry jest jakby kontynua- 
cją tego, co działo się w filmie. 
Nie wgłębiając się zbytnio w scenariusz (od tego 
są intra i podręczniki w pudełku) — komputer 
ponownie wymknął się spod kontroli i gra za- 
mieniła się w życie. Światu grozi zagłada i oczy- 
wiście Ty będziesz musiał jej zapobiec... 
W grze walczą ze sobą dwie strony NORAD 
i WOPR (Wodne Ochotnicze Pogotowie Ratun- 
kowe???). Ta pierwsza posiada jednostki militai- 
ne, które swoim wyglądem przypominają klasy- 
czne zgrupowania wojsk amerykańskich. Nato- 


„Kolejny klon 
CommandGConquer 
z dopieszczoną na 
maksa grafiką” 


miast wodniacy :-), mają maszynki, które wyglą- 
dają tak jakby wepchnięto w nie całą ultranowo- 
czesną technologię. Co ciekawsze, jednostki po 
obu stronach różnią się od siebie nie tylko wy- 
glądem, ale co najważniejsze sposobem wykorzy- 
stania. Drugą ważna dla gracza rzeczą są Centra 
Dowodzenia. Są to miejsca, z których możemy 
ściągnąć zarówno kaskę, jak i nowe technologie. 
Po zdobyciu funduszy, możemy przystąpić do bu- 
dowania/rozbudowywania bazy oraz organizowa- 
nia paczki do dalszych podbojów. Wraz ze zdo- 
bywaniem nowej technologii do naszej dyspozycji 


Wydawca Electronic Arts 
Producent MGM interactive 
Dystrybucja IPS 


Data Wydanla / Cena Już je / 145.00 


Minimałae Wymagania _ Pentium 80, 16 MB RAM 


8 PO GAMER PoPośku 


będą oddawane nowe budowle... Powie- dzmy 
sobie szczerze: nie ma tu nic ponad to, co moż- 
na było zobaczyć w klonach Commandć:Co- 
nquer. Jedyną rzeczą, która wyróżnia ją spośród 
innych, konkurencyjnych produkcji jest grafika. 
Trzeba przyznać, że jest ona całkowicie powalają- 
ca i prawdopodobnie, jedna z najlepszych w tym 
gatunku. Pole widzenia jest w pełni obracalne i 
zoomowalne — jest to niewątpliwie duże udogo- 
dnienie, ponieważ teren w WarGames jest moc- 
no zróżnicowany. Większość jednostek oraz bu- 
dynki są trójwymiarowe i chyba najfajniejszy w 
grze jest moment, w którym się rozpadają. Auto- 
rzy programu wykonali to wprost rewelacyjnie — 
trafione budynki drżą w posadach, a czołgi gu- 
bią elementy po czym efektownie wylatują w po- 
wietrze. Jednak, aby było śmiesznie, wykonanie 
piechoty to klasyczna dwuwymiarowa lipa — po- 
stać widać tylko z kilku stron. Ciekawie, ale do- 
syć znajomo wygląda także budowanie obiektów: 
najpierw powstaje szkielet, który później obudo- 
wywany jest ścianami. Oczywiście należy dodać, 
że wszystkie te bajery ogląda się bezstresowo wy- 
łącznie na akceleratorze graficznym. Jeśli nie 
masz dopalacza i nie chcesz dostać nerwowej 
wysypki, powinieneś/powinnaś zaopatrzyć się w 
mocnego Pentiuma (najlepiej PII). 

Co można powiedzieć w podsumowaniu tej 
recenzji? No cóż, przede wszystkim, WarGames 
nie jest grą oryginalną — to po prostu kolejny 
klon CommandćzConquer z dopieszczoną na 


Rekomendowane Pentium 166, 32 MB RAM, akcelerator 


Akcelerator graficzny 306:, obsługujące D3B 


Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb MultiPiayer Serial, LAN, mndem, tnternet 
Strona WWW "hfip://www.ea.com 






maksa grafiką. Tej grze tak naprawdę niczego 
nie brakuje — jej fabuła jest oparta na znanym 
filmie, są tu nowe technologie, sporo różniących 
się od siebie jednostek, zróżnicowany teren dzia- 
łań (dżungla, śnieg, miasta) dobrze rozwinięty 
tryb multiplayer, a przede wszystkim wspaniała 
grafika. Niestety, ma dwie wielkie wady. Po pier- 
wsze jest całkowicie wtórna — gdyby usunąć jej 
znany z dużego ekranu wątek fabularnych okaza- 
łoby się, że jest to średniej jakości RTS. Drugą 
poważną wadą jest niski poziom Al. Często zda- 
rza się że przeciwne strony walczą z sobą niczym 
armia chińska z rosyjską — stoją naprzeciw sie- 
bie, strzelają, a z pola walki schodzą wyłącznie 
nogami do przodu. Fuj! Niestety, poza bardzo 
dobrym wykonaniem od strony audiowizualnej o 
WarGames nie można powiedzieć nic ciekawego. 
SUICIDEGJAGD5S2 








EGIGAMER OCENA 


Kolejny, wtórny klon Com- 
mand8Conquer z bardzo do- 
brą grafiką. Fajny, ale nie 


wstrząsający. % 
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Hexplore! O, to dobre. 
Ha. Ho. Grnchufgh. Chlip. 
(zdechło) 


amiętacie Gauntlet? Oglądana z góry 
nawalanka w lochach była jedną z naj- 
lepszych rzeczy, jakie ukazały się na au- 
tomatach w połowie lat 80., zajmując 
wiele przerw obiadowych i szybciej odbierając 
pieniądze z kieszonkowego niż szkolni chuligani. 
Hexplore, o czym być może należałoby ostrzec, 
była pierwotnie zamierzona do chełpienia się by- 
ciem Gauntlet 3D, póki problemy licencyjne nie 
pogrzebały tego pomysłu. Jednakże Ocean, nie 
zważając na to, dalej ciągnęła prace nad swą 
bezimienną grą. Teraz jest ona ukończona i ma 
swą własną nazwę. Uczciwie mówiąc duch Gaun- 
tlet uparcie nie chciał umrzeć i jego znajoma 
obecność przenika Hexplore na każdym kroku. 
Jednak błędem byłoby przyjmować, że jest 
to zaledwie aktualizacja tej wspaniałej klasyki. 
Hexplore jest odmiennym stworem, wprowadza- 
jącym elementy RPG na równi z dużą ilością 
akcji, a nawet z odrobiną strategii. Pomińmy 
tutaj fabułę — to zwyczajowy bełkot magii i 
miecza służący, jak fabuły we wszystkich przy- 
godówkach fantasy od czasów Tolkiena, jako 
uzasadnienie dla wszelkich rodzajów bohater- 
skich czynów. Zabawna wyprawa jest rozpoczy- 


nana przez jednego śmiałego podróżnika 
(„Macbride”) — czyli domyślnie, Ciebie — a w 
miarę postępów możliwa się staje rekrutacja dla 
naszej sprawy dalszych archetypów i rozszerze- 
nie naszego rycerskiego oddziału do co najwyżej 
czwórki. Łucznicy, Wojownicy, Czarownicy — są 
tu wszyscy. Jednakże, dość rozsądnie, nie je- 
steśmy przykuci do tych, którzy się do nas 
przyłączyli. Możliwe jest wymienianie kompa- 
nów wedle gustu, jeśli uda nam się znaleźć od- 
powiednich zastępców. 


„RPG zredukowana do 
najprostszego poziomu.” 


I to są faktyczne podstawy Hexplore: zebrać 
trochę sprzymierzeńców, rozwalać wrogów, po- 
prawiać swoje umiejętności i zdobywać lepszą 
broń. To RPG zredukowana do najprostszego 
poziomu, tworząca coś na podobieństwo myślą- 
cej przygodówki akcji. Na przykład, w sytuacji 
bojowej, każda z klas postaci wykorzystuje swe 
silne strony — taki Łucznik, zamiast angażować 
się w bójkę, będzie się trzymać z dala i wyłuski- 
wać wrogów. To właśnie tutaj odrobina decyzji 
strategicznych (bardzo podstawowych) może 
niezmiernie pomóc. Również kamera jest spryt- 
nie zaimplementowana, dając się w pełni obra- 





Wydawca veeam 
Producent Heliovtslons 
Dystrybucja Miraga 


Data Wydania / Cena Tel. / Ta. 


Minimalne Wymagania _ Pentium 90, 16 MB RAM 


Rekomendowane Pantlum 133, 16 MB RAM 
Akcelerator graficzny Nie v*wuguje 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 

Tryb Mutti Player Brak 

Strona WWW httpz/ /www.ocean.com 








Nie! Głupki! Nie zbaczajcie z bitej drogi! To pier- 
wsze prawo przygodówek. Niebiescy okrutnicy 
was dopadną. 





cać. Jest ona także w stanie automatycznie po- 
dążać za określoną postacią, zaglądać za zakrę- 
ty i tak dalej. Równie wspaniała jest możliwość 
rozwinięcia mapy miejsc gdzieśmy byli i po- 
większenia dowolnego jej fragmentu. 

Wygląda na to, że Hexplore jest spojrze- 
niem z boku na opcje, jakie mogłaby mieć Gaun- 
ilet, gdyby pojawiła się pod koniec lat 90., a nie 
tylko nieoficjalną wersją nowej generacji, jakiej 
oczekiwano — wszystko dzięki utracie praw li- 
cencyjnych. Jednakże, przy całej swej przemyś- 
Iności, jest ona dosyć prosta (w rozumieniu zło- 
żoności), a grafika jest irytująco ziarnista. Je- 
dnak wcale nie jest przez to mniej wciągająca. 

I jest olbrzymia. JES BICKHAM 





Ci żli zwą się tu „Glores”. Myślimy, że to źle 
brzmiąca forma od „Orcs”. A może „Trolls”... 


DE GAMER OCENA 





Pominąwszy nazwę, Hexplore 
jest fajną, choć trochę ogra- 
niczoną, przygodówką. 
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MechGommander 


zas na następną rundę ciężkich 
zmagań z 16-metrowymi blasza- 
nymi facetami, znowu wybijający- 
mi sobie nawzajem nakrętki w 
pełnym przemocy 30 wieku. 
Jednak, w odróżnieniu od ni- 
towanej akcji w grach Me- 
chWarrior, MechCommander wyty- 
wa nas z patrzenia w pierwszej osobie 
i ciska w odmęty sterowania z lotu ptaka 
prawdziwym tłumem Mechów. Tak, te 
metalowe sługusy tańczą teraz jak im za- 
gramy w grze strategicznej czasu rzeczywi- 
stego, niewiele już mającej wspólnego ze swym 
dziadkiem — CEC. 
Przypuszczalnie w tym zakładaniu na siebie 
75 ton chromowanego pancerza jest jednak coś co 
| daje nam poczucie, że możemy robić, co nam się 
żywnie spodoba, gdyż FASA wyprodukowała grę 
4 odstającą mocno od tłumu klonów. Oczekuje ona 
3 od nas, że nie tylko będziemy dzielnie walczyć, 
ale także trochę pomyślimy (nie wspominając już 
o tym, że będziemy miłośnikami pikselowatego 
życia), kiedy nasze siły będą przenosić się z jednej 
misji do drugiej. Nawet w największych bitwach 
nie będziemy sterować więcej niż tuzinem Me- 
chów, więc każda owieczka z naszego cybemety- 
cznego stadka musi być prowadzona do boju z 
takim namaszczeniem, jak Książę Filip mają- 
cy podzielić się z zagraniczną prasą częścią 
swych przemyśleń. 
A to oznacza, że tradycyjna metoda z gier 
RTS, polegająca na stłaczaniu je- 
dnostek w zwartą for- 
mację, która jak kula 
śniegowa przetoczy się 
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Zgodnie z moją książeczką o Mechach 
to jest „Katapulta” I „ jest ona niemi- 
tym wyrobem metałowym”. 















































Gwiezdne Wojny zaatakowały hadeki naszych pecetów. 
Czy będą zarzewiem rewolucji? Przekonajcie się sami! 


po przeciwnikach, teraz już nie działa. Oszałamia- 
jące. To, co jest teraz potrzebne, to okres zastano- 
wienia, by móc pogładzić się po brodzie i wymyś- 
lić, jak najlepiej zaangażować nasze Mechy w po- 
tyczkę, a później trochę sprytnego manewrowania 
taktycznego, kiedy już wszyscy się tłuką, oraz do- 
bra zabawa. Ceną za taką złożoność jest toczona 
w wolnym tempie gra, mająca więcej wspólnego z 
rozgrywaną w turach strategią niż z okładaniem 
się kułakami w bijatykach CGC i całego tego bra- 
ctwa wielbicieli natychmiastowego efektu. 

Każda z misji przebiega według podobnej 
procedury. Jak się okazuje, siły naszej Sfery We- 
wniętrznej udały się na wycieczkę na planetę Port 
Arthur. Tutaj natrafiły na znacznie liczniejsze siły 


„Gra mocno odstająca 
od tłumu klonów.” 


wrogów naszego Klanu i dlatego muszą sięgnąć 
po wszystkie rezerwy naszej zwierzęcej przebiegło- 
ści i wyszkolenia w sztuce walki „Nakop Im Do 
Majtek I Uciekaj”. Dlatego też kampania przebie- 
ga jak podstawowa lekcja wojny podjazdowej. Mi- 
sje obracają się wokół wysadzania w powietrze 
ważnych instalacji, a następnie uciekania do bez- 
piecznych miejsc, ratowania schwytanych towarzy- 
szy, powstrzymywania przez określony czas ata- 
ków przeważających sił wroga, rabowania niezbyt 
obfitych zapasów z baz wroga itp. Jednak zanim 
powąchamy wrogiego Mecha, swoją rolę musi 
odegrać odprawa oraz warsztat Mechów. 
Odmiennie niż w odprawach przed misjami, 
w większości innych gier jakie widziałem, niewiele 


Scan by Vangis 2007 





Przybywasz aby-stluc Klan 
Dymiącego laguara... 
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mających do powiedzenia ponad zdawkowe 
„Gdzieś tam będą smoki”, MechCommander wy- 
płaca nam drobną nagrodę — dostarcza danych 
wywiadu na temat pozycji wroga, prawdopodob- 
nych jego ruchów, kluczowych celów, a także po- 
rady taktyczne na temat sposobów osiągnięcia na- 
szych celów. To doskonały pomysł, który powi- 
nien wzbudzić dziki aplauz, gdyby nie to, iż jest 
to tak straszliwie prezentowane, że ledwie mog- 
łem się zmusić do czytania, 

Sekcja Warsztatu Mechów (Mech Bay) wy- 
wołuje podobne uczucia. Jest on odwiedzany mię- 
dzy misjami i jest jednomiejscowym sklepem z 
wyposażeniem obsługiwanym metodą „przeciągnij 
i upuść”. Taaa. To sposób MechCommandera na 
zarządzanie zasobami i to tutaj metalowe powłoki 
naszych gladiatorów są wyposażane wszelkimi ro- 
dzajami rozwalających kadłuby narzędzi. Mechy, z 
jakimi zaczynamy, sprowadzają się do niewiele 
więcej jak z grubsza posklecanych ram. Na szczę- 
ście za każdą dobrze wykonaną robotę zarabiamy 
dodatkowe „kredyty”, które mogą być wydane na 
bardziej treściwe Mechy i sensowniej wyglądające 
uzbrojenie. Musimy również dopasowywać nasze 
siły uderzeniowe, jako że pojemność transportowa 
naszego statku desantowego jest ograniczona, a 
każda z misji ma odmienne wymagania specjalne. 
Możemy więc zdecydować się na pozostawienie 
ciężkiego, najeżonego lufami Mecha, którego wzię- 
liśmy na ostatnią misję defensywną i w jego miej- 
sce, na misję wymagającą zręcznego wybadania 
umocnień przeciwnika, wziąć Mecha rączego jak 
gazela, z ulepszonymi czujnikami. Piloci (z każdą 
bitwą nabierający doświadczenia) również mogą 
podlegać rotacji, z uwzględnieniem ich rozmaitych 
umiejętności. A cały ten system jest mile prosty w 
użyciu. Jednak wygląda to tandetnie. W Warszta- 
cie Mechów spędza się wiele czasu, a już dwa lata 


Skomplikowane zadania mogą być 
przeprowadzone przez jednostki 
konwencjonalne, takie jak transpor- 


tery opancerzone i stawiacze min. 


„Ma więcej wspól- 
ne go z rozgrywaną 
w turach strategią niż 
z okładaniem się kuła- 
kami w szaleńczych 
bijatykach CGC.” 


temu Mission Force: Cyberstorm dla poprawy na- 
stroju korzystała z doskonałych animacji szkieleto- 
wych. Jednak ktoś z FASA uznał, że wspaniale 
będzie, jeśli w wersji IMechCommandera będzie to 
wyglądać jak tabele statystyczne w podręcznikach 
do BattleMech. Ale mylili się. Chyba jeszcze bar- 
dziej pomylili się w kwestii engine gry, która jest 
bardziej przestarzała niż bistor. Gra jest źle poko- 
lorowana, narysowana, animowana i teksturowa- 
na. Nie czyni nic, by przekazać dramatyzm zawar- 
ty w gigantycznych maszynach bojowych z przy- 
szłości, walczących ze sobą na śmierć i życie. 

Na szczęście w MechCommandera gra się le- 
piej niż ogląda. Kiedy już mamy na planecie nasz 
zespół handlarzy złomu, to lekkie zwichrowanie 
gry w stronę RTS działa całkiem nieźle. Zamiast 
powszechnej nudy przymusu zmiatania z mapy 
wszystkiego co żyje, misje są przemyślnie chirurgi- 
czne. Przez rozpoznanie pozycji wroga za pomocą 
„tichobieżnych” Mechów, możemy przejść nie wy- 
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kryci przez ich umocnione punkty, aby następnie 
zmiażdżyć słabe ogniwo w ich linii obrony. Potem, 
po zlikwidowaniu celów, możemy się wycofać do 
spokojnej strefy. To znacznie lepsze wyzwanie tak- 
tyczne niż przeciętna gra RTS. Unikanie walki jest 
wspaniałym sposobem oszczędzania Mechów, ale 
może oznaczać napotkanie twardszego przeciwni- 
ka później, kiedy nienaruszone siły wroga namie- 
rzą nasze pozycje. Sztuczna Inteligencja również 
jest niezwykle bystra, jako że nasze pozostawione 
samym sobie Mechy są zdolne co najmniej do wy- 
minięcia wroga dostatecznie wcześnie, byśmy 
mogli się nimi zająć. 

Pewne znaczenie ma to, że wróg jest nieco 
głupawy i nie jest w stanie działać w sposób na- 
prawdę spójny. Może się nam wydawać, że działa 
on bardzo intensywnie, ponieważ bardzo trudne 
misje w połączeniu z faktem, że tak naprawdę nie 
możemy sobie pozwolić na stratę Mecha oznacza- 
ja, że często będziemy ponownie ładować grę. A 
musimy zaczynać ją od początku, jako że nie moż- 
na zapisywać stanu gry w trakcie misji. Co więcej, 
wymagane tu skrupulatne wybieranie pozycji tak- 
tycznych rozbija grę na wiele rozstawień pionków, 
co pozbawia grę radości z płynnego działania. Na- 
tomiast przyjemność taktyczna jest osłabiana zro- 
bionymi bez polotu mapami, brakiem stosownej 
interakcji z terenem oraz ograniczonymi możliwo- 
ściami naszych Mechów. 

Ostatecznie jednak, MechCommander jest 
solidnym kawałkiem gry z w pełni działającymi 
częściami, której miejscami brak połysku. 

MARK DONALD 


DA GAMER OCENA 


Wciągająca robostrategia, mi- 
ła taktycznie, jednak wykona- 
na bez rozmachu. 


% 


PoPolsku PEGAMER 61 


Scan by Vangis 2007 


RECENZJE 


Gra na którą rzesze miłośników serialu Z Archiwum X 
oczekiwało zapewne z zapartym tchem wreszcie się ukaza- 
ła. Czy było warto czekać? Odpowiedź, niestety, brzmi nie. 


ie sądzę, co prawda, aby gdzieś 

jeszcze dała radę uchować się oso- 

ba nie wiedząca, co to jest X-Fi- 

les, ale na wszelki wypadek i w 
ramach wstępu krótko przypomnę, że jest to 
niesamowicie popularny serial ukazujący po- 
czynania dwóch agentów specjalnych FBI: 
Foxa Muldera i Dana'y Scully, przydzielanych 
zawsze do spraw tajemniczych i nie wyjaśnio- 
nych, a więc dotyczących działalności istot 
pozaziemskich, duchów oraz ludzi obdarzo- 
nymi niezwykłymi mocami. 

Swoją niebywałą popularność serial za- 
wdzięcza niewątpliwie inteligentnym i wcięgają- 
cych scenariuszom oraz postaciom głównych 
bohaterów, których odtwórcy są obecnie boży- 
szczami tłumów. 

Najbardziej więc zaskakujący w przypadku 
X-Files: The Game jest zasadniczy brak na- 
szych ulubieńców, którzy pojawiają się na krót- 
ko pod koniec gry (Scully na nieco dłużej niż 
Mulder, który występuje w grze dosłownie tyl- 
ko kilka minut). Niejako dla otarcia łez, pod- 
czas rozwoju akcji gracz ma okazję zetknąć się 
z kilkoma innymi postaciami znanymi z seria- 





62 _PGGAMER PoPośsku 


lu, przykładowo ze Skinnerem czy informato- 
rem znanym jako X. Na mnie osobiście jednak 
taki manewr niespecjalnie zadziałał. Nieobec- 
ność dwójki agentów w grze opartej na serialu 
o ich przygodach, jest moim zdaniem, wyjątko- 
wo bolesna i niezbyt przemyślana. 

W X-Files: The Game gracz wciela się w 
agenta FBI ze Seatle, Craiga Willmore'a, który 
nieoczekiwanie dostaje polecenia przekazania 
swoich dotychczasowych spraw komu innemu i 
zajęcia się, wspólnie z właśnie przybyłą z 
Waszyngtonu szychą, poszukiwaniem dwóch 
zaginionych w akcji agentów. Owymi „zguba- 
mi” są oczywiście Mulder i Scully, zaś przyby- 


„Fabuła nie jest zbyt 
ciekawa.” 


szem ze stolicy nie kto inny jak Skinner. 
Wkrótce jednak Skinner ginie z pola widzenia, 
a do Craiga dołącza pani detektyw Mary Astar- 
dourian i wspólnie już, grając jakby namiastki 
Dana'y i Foxa, usiłują odnaleźć agentów. Oczy- 
wiście, w stylu znanym z serialu, prosta począt- 
kowo intryga z przemytem materiałów radioak- 
tywnych dość szybko staje się coraz bardziej i 
bardziej tajemnicza, zaczyna wchodzić w nią 
spisek w najwyższych kręgach władzy, niewyjaś- 
nione wydarzenia i wielce dziwny, aczkolwiek 
niebezpieczny osobnik. 

Interfejs gry jest dobrze obmyślany, pro- 
sty i skuteczny w użyciu. Na dole ekranu 
znajdują się wszystkie przedmioty posiadane 
przez Willmore'a, a by ich użyć wystarczy 
kliknąć i ewentualnie naprowadzić kursor na 
pożądany obiekt. 











In==.„Gfi>yMerH 


Oto namiastka Marudera i Skali, znanej w wystę- 
powania w „młodości” w dość frapujących fimach. 


Warto tu też wspomnieć, że nasz agent w 
każdej chwili może używać latarki, noktowi- > 
zora, aparatu fotograficznego, notepada, tele- 
fonu komórkowego i bazy danych FBI, co 
wykonane jest bardzo realistycznie i dodaje 
trochę „smaczku” grze. 

Prowadzenie rozmów, a z tego składa się 
Iwia część interakcji, jest również proste, choć 
wydaje się, że początkowo miało być bardziej 
rozbudowane, ponieważ w grze występują aż 
trzy sposoby pozwalające na kierowanie dyspu- 
tą: tradycyjny wykaz możliwych do wypowie- 
dzenia kwestii, ikonki obrazujące generalny ton 
wypowiedzi i obrazki pokazujące przedmioty na 
temat których można spróbować się czegoś do- 
wiedzieć. W gruncie rzeczy jednak, taka mno- 
gość opcji jest zupełnie bez sensu, bo w działa- 
niu praktycznie niczym się nie różnią, a z uwa- 
gi na specyfikę gry i tak i tak najczęściej trzeba 
przebrnąć przez wszystkie dostępne kwestie. 

Samo zaś poruszanie się po dostępnych 
lokacjach, podnoszenie przedmiotów i ich 
oglądanie wykonuje się za pomocą jednego 
kursora, który po najechaniu na aktywny ob- 
szar ekranu zmienia kształt, ukazując możli- 
wą do wykonania czynność. 

Prostota takiego, znanego z wielu innych 
gier, interfejsu wpływa jednak z reguły zabójczo 





Na dużych screenach możecie obejrzeć 
sobie kadry z filmików. To jeden z najmo- 
eniejszych eiementów gry (oczywiście jeśli 
masz szybkiego peceta). 


na grywalność gierki, skutecznie unicestwiając 
ją w samym zarodku. W przypadku X-Files do- 
chodzi jeszcze kilka innych elementów psują- 
cych zabawę. Przede wszystkim sposób prezen- 
tacji lokacji za pomocą praktycznie nierucho- 
mych, „mystowych”, „slajdów”, na których cza- 
sem trudno dostrzec malutki przedmiot, będą- 
cy dowodem o żywotnym znaczeniu dla spra- 
wy, a którego obecność jest sygnalizowana 
przez kursor tylko po zbliżeniu się do niego ze 
ściśle określonej strony. Podobnym „psujem” 
jest totalnie liniowa fabuła, w której gracz mo- 
że się właściwie ograniczyć do samego klikania 
na wszystkim, jako że w grze wykonywane w 
danej chwili są właściwie tylko czynności nie- 
zbędne do przejścia do dalszej części, a naj- 
trudniejszą częścią przedsięwzięcia jest najczę- 
ściej dojście, gdzie znajduje się przeoczony 
przedmiot lub osoba z którą należy, według 
scenariusza gry, zamienić kilka słów. Pojawia- 
jące się kilkukrotnie momenty szybszej akcji 
też nic tu dobrego nie wnoszą, jako że z regu- 
ły niepowodzenie w nich, czyli wykonanie 
czynności, która w danym momencie nie jest 
przewidziana, kończy się śmiercią i konieczno- 





ścią rozpoczęcia określonej sekwencji od no- 
wa, a ponieważ całość rozwiązuje się metodą 
prób i błędów, po kilkunastu razach zaczyna 
to nużyć i frustrować. 

Można by też tu dodać jeszcze kilka słów 
o fabule, która wbrew pozorom nie jest wcale 
taka ciekawa na jaką wygląda, ponieważ sta- 
nowi niejako kalkę znanych z serialu moty- 
wów i nie oferuje żadnych nowości dla fanów. 
Dla graczy zresztą też, jako że jest generalnie 
przegadana, agent Craig od samego początku 
nie wzbudza naszej sympatii, zaś cały nastrój 
tajemniczości i niepewności jest zupełnie ni- 
welowany przez nieumiejętne wprowadzenie 
elementów interakcji między filmy ilustrujące 
wszystkie poczynania bohaterów. Owe ele- 
menty dając graczowi czas na działanie, jedno- 
cześnie czasem burzą atmosferę, jaką filmom 
udaje się wytworzyć. 

Tę, mocno już niewesołą, sytuację mogła- 
by podratować oprawa gry. Niestety, i tu auto- 
rzy w zasadzie się nie popisali. Owszem, filmy, 
zakładając że się dysponuje odpowiednim 
sprzętem, odtwarzane są rewelacyjnie, a ich ja- 
kość jest w pełni porównywalna z telewizyjną. 
Aktorzy grają swoje role dobrze i przekonująco. 
Muzyka jest również niezła i sprawnie podkteś- 
la nastrój chwili, zaś sposób pokazywania wy- 
darzeń i wnętrz jest charakterystyczny dla se- 
rialu, bardzo tajemniczy i wzmagający napięcie. 
Z drugiej zaś strony, zamiast w jakiś porządny 
sposób opracować wszystkie lokacje odwiedza- 
ne przez Craiga, np. zwiększyć poczucie trójwy- 
miarowości świata przez dodanie animacji to- 
warzyszących przejściu z miejsca na miejsce, 
jak to zrobiono w choćby Reakh, twórcy X-Files 
poszli na łatwiznę każdą lokację załatwiając ze- 
stawem zdjęć, czasem nawet niespecjalnej jako- 
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ści. Pomysł stary i niezbyt jary. Stareńka Ta- 
jemnica Statuetki mogła ten sposób prezentacji 
otoczenia wykorzystywać, ale na grę zajmującą 
ogółem siedem kompaktów jest to zdecydowa- 
nie za mało. Nawet jeśli uwzględnić, że w nie- 
których miejscach można zauważyć pewne ru- 
chome elementy np. falującą wodę. 

Po pewnym czasie rozgrywki można też 
zauważyć jeszcze jeden feler oprawy grafi- 
czno-muzycznej, a mianowicie zastanawiający 
brak muzyki, która pojawia się wyłącznie w 
czasie filmików, natomiast podczas zasadniczej 
części gry, a więc eksploracji, nad którą spędza 
się przecież najwięcej czasu, podkład dźwięko- 
wy praktycznie nie istnieje. 

Ostatecznie więc, wahałabym się polecić 
tę grę nawet najbardziej zagorzałym fanom Z 
Archiwum X. Brak interakcji, niezbyt interesu- 
jąca fabuła i przede wszystkim rażący wręcz 
brak Muldera i Scully sprawiają, że ewentualny 
gracz (i fan) znacznie lepiej wyszedłby na obe- 
jrzeniu (nawet powtórnym) kolejnego odcinka 
serialu w telewizji. PATRYCJA 





Tak wygląda gra od środka — za dużo czerni... 
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To tak, jakby wziąć odcinek 
X-Files, wyciąć z niego Mulde- 
ra I Scully oraz dłużyznami 
skutecznie zlikwidować wszel- 
kie napięcie. 


ZĘ 
9/4 h 
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RECENZJE 





No i w końcu nadciągnęła! 
Panie i Panowie oto przed 
nami szósta część zmagań 

ze Złem! 


a początek mała dygresja: czy zauwa- 
żyliście, że gry RPG chyba jak żadne 
inne podlegają procesowi tasiemco- 
wych kontynuacji? Przykład: Ultima, 
Final Fantasy czy Might 6x Magic. Oczywiście 
pojawienie się nowej gry z tak znakomitej serii, 
jaką jest M£M, nie mogło umknąć naszej uwa- 
dze. Oto moje wrażenia z sesji giercowniczej. 
Oczywiście nie zamierzam zbytnio wgłębiać 
się w fabułę — szkoda na to miejsca. Wystarczy 
tylko powiedzieć, że jak w większości rolpejów, 
trzeba po prostu wykosić siły Zła. Zacznijmy 
więc od rzeczy najważniejszej — jak to jest zreali- 
zowane. Ano, muszę Wam powiedzieć, że na- 
prawdę bardzo dobrze. Generalnie świat Might 
Gr Magic skupiony jest wokół miast. To prawdzi- 
we ośrodki życia „kulturalnego” — można tu 
wskoczyć do knajpy, wstąpić do gildii, świątyni, 
wypożyczyć konia na podróż, popłynąć statkiem, 
jak również podwyższyć swe umiejętności przez 
trenowanie. Krótko mówiąc pod tym względem 
MGMNVI na pewno nie zawiedzie każdego fanaty- 
ka gier role-playing. Na wysokim poziomie stoi 
również scenariusz — fabuła jest nieliniowa, a 
podczas obracania się w tym fantastycznie za- 


„Might 6: Magic VI 
to klasyczny, 
rasowy rolplej.” 


projektowanym i przeogromnym świecie (2 CD!) 
gracz będzie miał okazję wielokrotnie wypełniać 
misje, dzięki którym zdobędzie pieniądze oraz 
sławę (niektórzy ludzie nie chcą z Tobą rozma- 
wiać, ze względu na Twą słabą reputację!). 
Następną ważną rzeczą jest bitwa. Tu zno- 
wu „magicowi” należy się pochwała. Otóż, poty- 
czki możemy rozgrywać zarówno w czasie rzeczy- 
wistym, jak i w turach! Bardzo dobry pomysł — 
nie wszystkim musi się podobać szybkie wachlo- 
wanie myszką. O dziwo nie skaszaniono sztu- 
cznej inteligencji potworów. Okazuje się, że po- 
trafią one całkiem nieźle kombinować — część 
atakuje grupą (z różnych stron, preferując zacho- 
dzenie od tyłu), inne indywidualnie, a u wszy- 
stkich mocno poranionych da się zauważyć cał- 
kiem rozsądny nawyk uchodzenia z pola walki i 
czekania na posiłki. Might 6: Magic VI, czyli 


Wydawca 300 
Producent 300 
Dystrybucja Mirage 

Data Wydania / Cena Sierpień / Tel. 


Minimnine Wymagania 


Pectiam 90, 16 ME RAM, Wie 35 
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Tak wyciąda grafika wsklisht £ DATTA : 
Ładnie, alęfia pewno nie powalający. 
Z prędkością (eż nie fest zbyt dobrze... 





przedstawiciel serii znanej z fanatycznego przy- 
wiązywania uwagi do gadżetów, takich jak czary 
i broń biała (no cóż, w końcu sam tytuł do cze- 
goś obliguje), również i na tym polu nie dał pla- 
my. W grze mamy dziewięć typów czarów (w su- 
mie 99 czarów + mikstury) oraz wszystkie spoty- 
kane w rolplejach rodzaje broni: poczynając od 
siecznych, poprzez miażdżące, kłujące, aż po 
miotające. Mówiąc krótko — jeden z najważniej- 
szych elementów każdego erpega w M£:MVI zo- 
stał wykonany na najwyższym poziomie. 
Przejdźmy do oprawy audiowizualnej. Tu 
niestety jest trochę gorzej. Muzyka (wspaniałe, 
nastrojowe czasami mroczne kawałki) w forma- 
cie Audio CD oraz sample (mowa, odgłosy oto- 
czenia) są dobrane z wielkim wyczuciem cech 
gatunku. Trochę słabiej wygląda aspekt grafi- 
czny. Wszystkie obrazki statyczne to prawdziwy 
majstersztyk — najlepszym przykładem mogą być 
ikonki prezentujące postaci naszych bohaterów. 
Oddawane są na nich ich wszelkie stany — jeśli 
postać dostanie bonusowy luck, śmieje się, gdy 
zostaje uderzona, ma sińce lub rany cięte, a jeśli 
jest pod wpływem jakiejś trucizny, jej twarzyczka 
przybiera odcień wodniczka szuwarka (piękna 
zieleń :-). Słabo jednak wypadł obszar widziany 
oczami naszych bohaterów: niby teren jest zróż- 
nicowany, jednak mało szczegółowy, a tekstury 
powtarzają się dosyć często. Generalnie mimo 
użycia sporej liczby kolorów grafika otoczenia 
wygląda trochę topornie (wszystkie postacie są 


Pentium 200, 32 MB RAM 


Rekomendowane 

Akcelerator graficzny Nie obsłegięe 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb Multl-Player Brak 

Strona WWW http://www.3do.com 


dwuwymiarowymi sprite' ami, mimo że srodowis- 
kiem jest klasyczne 3D). Najgorsze jest to, że gra 
ma horrendalne wymagania. Producenci jako mi- 
nimum podają P90 zalecając używanie P133. Na 
pierwszym konfigu gra turla się z ledwością na 
najmniejszej rozdzielczości, zaś na drugim bar- 
dzo słabo radzi sobie z grafiką ustawioną na me- 
dium detail. Najgorsze jest jednak to, że Might 
Gr Magic VI nie obsługuje akceleratorów, co w 
opisanej sytuacji jest karygodne (aczkolwiek 
3DO obiecuje udostępnić darmowe poprawki). 
Might 6: Magic VI to klasyczny, rasowy rol- 
plej. W stosunku do poprzedniczek, widać 
ogromne postępy, jednakże w tzw. całkokształcie 
gra nie wnosi absolutnie nic nowego do gatunku 
RPG. Myślę jednak, że jest to produkt, który 
przypadnie do gustu każdemu fanowi fantasy. 
Gorąco polecam! SUICIDE 





Rzemiosło wykonywane na 

wysokim poziomie, jednak 

zbyt konserwatywne. Rzecz 

wspaniała dla fanów RPG. % 





Storm Over Gift 3 


Czasami człowieka trafia 
szlag i musi odreagować 
ciupiąc w jakąś zdolną 
strategię. Najlepiej dobrą 
strategię... 


zasadzie chyba wszyscy czytelnicy 

PC Gamera Po Polsku wiedzą, że 

cierpię na syndrom zwany „Boże 

chroń przed RTS-em”. Nie prze- 
szkodziło mi to jednak w rozkochaniu się w 
StarCrafcie. I już nie cierpiałem tak bardzo jak 
wcześniej. Przyzwyczajenie? Może. W redakcji 
widząc moje nagłe zainteresowanie gatunkiem 
wciśnięto mi do rąk niniejszą gierkę. I chyba 
nieco fobii powróciło. 

Najnowsza strategia ma fabułkę przypomina- 
jąca nam nieco właśnie StarCrafta. Otóż wędrują- 
ce w przestrzeni statki kosmiczne ziemian na- 
tknęły się na ślady istnienia pozaziemskich form 
życia. Po wymianie kilku not dyplomatycznych za- 
chłanni wojownicy ziemscy postanowili nieco nar 
prężyć wzajemne relacje wykradając z archiwów 
Obcych dane o ich uzbrojeniu. Oczywiście nie 
spodobało się to nowopoznanym przyjaciołom i 
niebawem doszło do wymiany „czegoś cięższego”. 
Na domiar złego okazało się, że ziemianie natknę- 
i się aż na trzy rasy, wojujące do tego między so- 
bą. Aby jeszcze bardziej zagmatwać sytuację, auto- 
rzy gry dorzucili wątek prowadzonych przez te ra- 
sy wojen między nimi samymi. Jezu, w jaki kisiel 
wdepnęliśmy. Jakie RTS-y są, każdy widzi. To 
staropolskie sformułowanie pasuje jak ulał do te- 
go produktu. Naszym zadaniem będzie oczywiście 
eliminacja wszystkich niehumanoidalnych form 
życia. Dokonujemy tego poprzez prowadzenie 
zbrojnego holocaustu. Autorzy zastosowali w Do- 
minion ciekawą metodę formowania jednostek. 
Tworzymy je płacąc za nie gotówką i... zapasami 
ludzkimi. Wreszcie ktoś ruszył łepetyną! Te ostat- 


Rakaż o z h"LIJH Rz m 
%, są 


Klasyczna baza, w kiasycznym terenie... 





nie są odnawialne, a gotówkę zdobywamy ekspo- 
latując znajdujące się w pobliżu naszej bazy (lub 
złośliwie na przeciwległym końcu mapy). I to 
właśnie o te złoża toczyć się będzie cała zadyma. 
Autorzy zadbali o odpowiednie „zabawki” dla na- 
szych armii. Jednostki piechoty znamy z każdej 
dobrej gry strategicznej, od mięcha w postaci le- 
dwo dozbrojonych ochotników po ciężki, cyberne- 


„Dominion jest grą 
dla fanatyków strategii, 
którzy potrafią zapo- 
mnieć o kilku jej wa- 
dach i skoncentrować 
się na zaletach.” 


tyczne golemy miotające rakiety. Oprócz tego 
otrzymamy także zestaw odpowiednich sztućców 
mechanicznych. Będą to najczęściej konstrukcje 
przypominające znane wszystkim Mechy czy Her- 
ce. Problem tej gry nie leży jednak w ich ilości 
ale... w nudzie. Wyobraźcie sobie tylko: cztery ra- 
sy. Jakie to byłoby wyzwanie dla zdolnych ludzi. 
Wszystkie nacje w Dominion dysponują tą samą 
„armatutą”. Po wykonaniu kilkunastu misji w op- 





Wydawca 





Producent 
Dystrybucja 
Data Wydania / Cena 


Minimalne Wymagania 


Rekomendowane 


Robiłem _ Waeoow 








cji campaign człowiek zachwycony jest pomysłami 
autorów odnoszącymi się do przebiegu i celu na- 
szych działań, ale po prostu zaczyna zgrzytać zę- 
bami ze złości. I nie pomaga nawet całkiem niezła 
oprawa graficzna. Pole walki oddane jest izome- 
trycznie, wykonano je całkiem starannie i wszy- 
stkie znajdujące się na nim formy terenowe pre- 
zentują się naprawdę dobrze. Podobnie jest z je- 
dnostkami: bardzo starannie wyrenderowane, zna- 
komicie poruszające się... tylko że piekielnie mało 
widoczne, przez co cały efekt idzie w diabły. To co 
pisałem o jednostkach nie znajduje odzwierciedle- 
nia w stosunku do budowli, można z tego wnios- 
kować zbytni pośpiech przy realizacji tego projek- 
tu. Reklamowane wcześniej AI naszego programu 
wypada za to bardzo dobrze. Jednostki reagują 
na wydawane im polecenia bardzo dobrze, nie 
plączą się w terenie, podczas ostrzału starają się 
wykorzystywać maksymalny zasięg swojej broni, 
by nie narażać się na zbytnie straty. Wygląda to 
naprawdę nieżle, 

Tak więc Dominion jest grą dla fanatyków 
strategii, którzy potrafią zapomnieć o kilku jej wa- 
dach i skoncentrować się na zaletach. Niczego no- 
wego do gatunku nie wnosi. Mamy nadzieję, że 
następne tytuły z tej serii będą lepsze.  JAGD 52 


EH GAMER OCENA 


Dobra produkcja z tendencja- 
mi do wybicia się. Tylko | sy 7 
te wady... | / 
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JAK GRAĆ 


Gra na fqdul_ 


Pozdrawiam faulujących. W dzisiejszym odcinku generalnie 
wygrywa tendencja FPP, co powinno ucieszyć wszystkich 
krwiopijców i rzeźników. No, ale zawsze znajdzie się też coś 
dla lubiących ruszać nie tylko dżojem. Niech... cheat ?!!... 
będzie z Wami. 


Unreal 

Ta wspaniała strzelanina FPP podbiła nasze 
serca. Jednak rozgrywka bywa czasami trud- 
na, spróbujemy Wam pomóc.... Wywołaj kon- 
solę i wpisz: 


ALLAMMO — dostajesz na maksa amunicji do 
wszystkich zabawek 

FLY — pozwoli Ci latać 

WALK — anuluje powyższy kod 

GHOST — przenikasz przed ściany 
PLAYERSONLY — zatrzymuje czas, ponowne 
wpisanie odwołuje to 

GOD — to chyba proste 

BEHINDVIEW 1 — i bawimy się w widok a'la Lara 
BEHINDVIEW O — anuluje to co wyżej 


Eye of the Beholder 3 


Ta stara jak świat giera nadal pozostaje klasyką 
gatunku w świecie rządzonym przez przekoloro- 
wane quasSirolpleje. My stawiamy na mocną kla- 
sykę! Jeśli odpalasz gierę z DOS-u, wystarczy 
przy uruchamianiu wpisać SET AESOPDIAG=L1. 
Podczas gry wciskając klawisze otrzymasz: 


A — zabijasz wszystkich wrogów 
G — teleportujemy się do bezpiecznego miejsca 


MA.X. 


Ta stara gierka Interplaya doczekała się już 
kontynuacji, mimo tego jej starsze wcielenie 
nadal pozostaje mocne i świeże. Polecamy. 
Podczas rozgrywki wystarczy wstukać: 


MAXAMMO — pełno amunicji 


MAXSURVEY — odkrywamy mapkę z położe- 
niem żródeł materiałowych 
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MAXSPY — widzimy wszystkich wrogów 
MAXSUPER — wszystkie zaznaczone jednostki 
uzyskują upgrade do levelu 30 

MAXSTORAGE — nasze magazyny są pełne 


Spec Ops 





Podczas misji wystarczy wcisnąć trzy klawi- 
sze Alt+Shift+V. W listach jednostek znajdziesz 
enigmatyczne Vievfinder. Po kliknięciu na nie 
Twój heros będzie nieśmiertelny. Aby dostać 
się do innych leveli, można przerzucić plik Sa- 
vedata.txt poza katalog. I po sprawie... 


Jazz Jackrabbit 2 


Tam krokodyl, a tutaj królik. Ten świat zmierza 
ku przepaści. 


Jicoins — kasa 

Jibird — fruńcie ptaszki 

Jimorph — nie ma to jak odrobina kosmetyki 
plastycznej 

ljfiy — latający królik 

Jigod — the best rabbit of the World 








Sid Meier's Gettysburg 


Ta wspaniała gra wchłonęła niżej podpisa- 
nego i kilku jego kumpli na wiele nocek. Ni- 
niejsze cheaty są głęboko niehumanitarne, 
ale jeżeli nie możesz pokonać dziaduszka 
Lee, wciśnij Shift+Enter, wklep kod i zatwierdź 
go Enterem. 


Unioniści: 

HOOKER — Twoje jednostki właśnie się umocniły 
HANCOCK — nasi żołnierze nie podlegają 
stresowi 

MCCLELLAN — zwiększamy doświadczenie 
BUFORD — kasujemy zegar 

SEDGWICK — przyspieszamy czas 

REYNOLDS — wzywamy posiłki 

HALLECK — nasze wojska obsłuży komputer 
SHERIDAN — szybciej zbierają się do kupy roz- 
bite oddziały 

WARREN — widzimy wszystkie siły na mapie 
CUSTER — widzimy wrogie marszruty 


A teraz coś dla przeciwników jankeskiego ładu: 
LONGSTREET — umocnione jednostki 

JACKSON — nie ma stresu 

BEAUREGARD — więcej doświadczenia 

STUART — reset zegara 

PICKETT — przyspieszamy clock 

HILL — posiłki 

HALLECK — jak to maszyna z maszyną 

LEE — szybciej zbieramy się do kupy 
HOTCHKISS — widać wszystkie oddziały 
HARRISON — widzimy rozkazy „psów z północy” 


Battlezone 

Jedna z najlepszych gier 3D ostatnich czasów. 
Oto garść pomocnych hasełek. Podczas gry 
pacnij Shift+Ctri, a następnie wstukaj: 








BZTNT — nielimitowana amunicja 

BZBODY — supertarcze 

BZFREE — Twój skład ma nieograniczone 
zapasy ludzkie 

BZRADAR — odsłaniamy mapę 


Croc: Legend of the Gobbes 


Naprawdę wspaniała zręcznościówka z mnó- 
stwem „przeszkadzajek”. Spróbujmy więc so- 
bie pomóc: 


Przy wyborze wyspy wpisz: 
LLLLDRRLLDRDLUR — wszystkie tajemnice 
i schowki 

ARGOLIFE — nielimitowane żytko (uuuch!) 
ARGOSKIP — wybór poziomu 


GTA 


Kradzieje samochodowi są wśród nas. To wi- 
dać, a niektórzy nawet poczuli na własnej 
skórze. Poniższe kody wpisz jako swoje imię. 





iamthelaw — nie ma policji i lindopodobnych 
itstantrum — nieskończone życia 

heartofgold — oglądamy wszystkie przerywniki 
hatemachlne — zwiększamy mnożnik 


Sub Culture 


Jedna z najdziwniejszych gier jakie kiedykol- 
wiek widzieliśmy. Polecamy wszystkim! Poniż- 
sze kody można wklepywać podczas gry. 


bedlk — Boooożeeeee! 

Haveall — mamy dostęp do wszystkich misji 
didit — wygrywamy misję 

wonga — kasa! 

kamikaze — Suicide (nasz redaktor nie maczał 
w tym paluchów) 

tonka — wytrzymalszy kadłub 

refill — i znowu mamy wspaniałe osłony 
Mutant — osłona przed radiacją 

Billy — dodajemy prędkości 

Tick — i mamy licznik Geigera 

rinse — poziom O 

dryer — poziom 1 

cotton — poziom 2 

delicates — poziom 3 

tumble — poziom 4 

colours — poziom 5 

halfioad — poziom 6 


Comanche 3.0 


W zasadzie dobrych symulatorów nigdy do- 
syć. Ten należy do najlepszych i polecamy go 
wszystkim miłośnikom polowania na „krup- 
powskie” kociaki. Podczas gry możesz komu- 
nikować się przez radio, wystarczy wcisnąć 
„R”. A póżniej wklepać poniższe hasełka i 
pacnąć Enter. 


Ratz — niewidzialność (działa przez 30 sekund) 
Cowz — „zamrożenie” przeciwników 


Ipig — nowe giwery 

cat9 — reperujemy uszkodzenia 

dog9 — repetujemy sprzęt 

bat9 — i dodajemy sobie animuszu i pociski 
Hellfire 

A potem to już tylko... Ognia! 


Shadow Master 


Wystarczy wcisnąć F2+F3 w Main Menu. Po 
tym wystarczy przyhaltować + i Backspace. Po 
takiej skomplikowanej procedurze można za- 
cząć wklepywać kody. 


TURBO — chyba nie trzeba tłumaczyć 

EVERY LEVEL SAVE — włącza autosejwa po 
każdym levelu 

PAPARAZZI — zbiera screen i zgrywa go do 
CNTEMPAPIX 

THE WHOLE OF CREATION — wyłączamy wszy- 
stkie cheaty (blileeeeeee) 

SCOUSER — bawimy się w playtestera 


A oto ułożenie klawiszy dla playtestera: 
Shift+F9 — przeskakujemy między levelami 
F1 — mamy amunicji od groma 

F12 — i nasze zdrowie jest iście końskie 


Forsaken 

BUBBLES — uaktywnia kody 

THEFULLMONTY — w menu pojawi się przełą- 
cznik leveli 

IAMZEUS — imię starogreckiego boga będzie 
dla nas symbolem naszej potęgi. 





War Wind 2 


Wciśnij Enter, wpisz poniższe hasełka i za- 
twierdż je znowu Enterem, a Wicher Wojenny 
owionie cię swym mrożnym oddechem: 





IHAMTHEBISHOPOFBATTLE — wygrywamy misję 
ITHEGREATPUMPKIN — a nawet całą kampanię 
!GOLDENBOY — oto rozwiązanie naszych proble- 
mów gospodarczych — 5,000 zapasów mate- 
riałów i 1,000 butanium 
!ONAMISSIONFROMGAWD — szybsze budowanie i 
eksploatacja złóż 

'THESUNALSORISES — mamy nawet całą mapkę 
Nieco to było przydługie do wklepania, nie?] 


Tonic Troubles 

Podczas gry pacnij poniższe kody: 

SUPERED — i oto nasz bohater nabiera nieziem- 
skich mocy 

MODEFLY — ba, nawet może latać 

FULLLIFE — tego chyba nie trzeba komentować 
ALLPOWERS — i znowu Boże igrzysko 


Ultimate Soccer Manager "98 
Jeśli chcesz nieco poprawić swoją sytuację 
finansową wystarczy... 

1. Ustalić jednemu z naszych trenerów wypłatę 
tygodniową na L999,999,999 

2. Zaoferować mu podpisanie nowego 
kontraktu, 

3. Odtej pory ten człowiek przynosi Ci 
tygodniowo równiutkie trzynaście melo- 

nów tygodniowo. 


Die By The Sword 


Prawdziwie zawodowa, fantazowata rąbanina, 
w której mięso wala się po podłodze, a posoka 
tworzy strumyki. Uuuch! Podczas zabawy wciś- 
nij F1 i wpisz poniższe ciągi liter: 


MUKOR — bawimy się w Boga 

DEADLY — specjalne zabawki 

GOLRG — grasz Gigantem 

BTINY — a teraz kurduplowatym karzełkiem 
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Oto druga część artykułu traktującego o znalezieniu pracy w branży gier kom- 
puterowych. Tym razem o swoich początkach opowiedzą Wam muzyk, proje- 
ktant gier oraz twórca tzw. manuali. Miłej lektury! 







Chociaż często zdarza się, że duzi produ- 
cenci i wydawcy zatrudniają muzyków, to 
| Eot z Pot CZYTA Co) (O OC ODW SAY ZE 
wodowych twórców efektów dźwiękowych. 
Nadal powszechną praktyką jest powierza- 
nie muzykom całej tej sfery produkcyjnej. 
Jednak gdy decydenci zaczną rozumieć, że 


audio może być tak samo ważne jak strona 


wizualna, to podejście z pewnością się 


zmieni. Na razie, najlepszym rozwiązaniem 
wydaje się próbować objąć tak wiele aspek- 


tów procesów audio, jak tylko się da, a 
specjalizację zacząć dopiero wtedy, gdy bę- 
dziemy mieli jakiś punkt zahaczenia. Na 
korzyść działa fakt, że twój pecet prawdo- 
podobnie wyposażony jest w kartę dźwię- 
| ERACSZST WWI :scoy tej tO Ay JCS A 
do zabawy w samplowanie. Załatw kilka 
porządnych programów edycyjnych i kom- 
pozycyjnych (w przyszłym miesiącu na na- 


szym krążku znajdziesz dobry produkt sha- 


reware'owy) i kroczysz już dobrą drogą. 


Orientacyjne zerobki: 
15000 - *50000 funtów 
(przeciętnie 30000] 


Kiedy przypatrzymy się społeczności pro- 
jektantów gier, zauważymy dwa typy jej 
przedstawicieli. Najbardziej widoczni są ci, 
którzy kierują projektem od fazy pomysłu 
do zakończenia prac, pilnując by gotowa 
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Jakle korzyści płyną z tej pracy? 
Dobry sprzęt i oprogramowanie 
do dyspozycji oraz darmowe gry. 
To zajęcie nie daje ich zbyt wiele; 
najczęściej po prostu służysz in- 
nym. Niestety, takie są fakty... 


Co daje największą satysfakcję? 
Prawdopodobnie uczucie jakie- 
go doznajesz, kiedy wszystko się 
uda. Posiadanie dobrych narzę- 
dzie i tworzenie nimi dźwięków, 
których nikt przedtem nie słyszał. 


gra jak najbardziej zbliżona była do ich 
wizji. Jednak większość projektantów to lu- 
dzie lubiący pracę w zespole. Wymyślają 
dobry projekt, który jest następnie wyko- 
rzystany przez programistów jako swego ro- 
dzaju szkic. Szkic, który ewoluuje w miarę 
postępów prac. Tak naprawdę w wielu fir- 
mach czołowi programiści mają taki sam 
wkład jak projektanci. Nie ma jakiegoś 
ściśle zdefiniowanego sposobu działania i 
załatwienie sobie posady, wcale nie ozna- 
cza, że będziesz mógł obijać się i patrzeć 
jak Twoi koledzy spełniają wszystkie Twoje 
projektowe zachcianki. 




















AB 


DMA jj: 


Największa frustracja? 

Przeważnie kiedy programista lub artysta 
nie zastanowił się w ogóle nad oprawą 
dżwiękową w czasie tworzenia. Zazwyczaj 
nie da się już wtedy zbyt wiele zrobić. 


Czy na koniec możesz udzielić jakiejś rady lu- 
dziom, którzy chcą w to wejść? 

Oczywiście są różne kursy, które można 
skończyć. Przede wszystkim jednak należy 
obserwować co dzieje się dookoła — kino i 
telewizja to najlepsze miejsca. Musicie być 
też świadomi ograniczeń 
sprzętowych. Przyda się 
więc umiejętność improwizo- 
wania. Nie różni się to zbyt- 
nio od innych artystycznych 
zawodów — trzeba mieć go- 
towe próbki swoich doko- 
nań. Ponadto jeżeli potrafi- 
cie tak zmodyfikować grę, 
by dobrze współgrała z wy- 
myślonymi przez Ciebie 
dżwiękami, wywrzecie pioru- 
nujące wrażenie. 


Oczywiście, aby zostać projektantem trze- 
ba posiadać głębokie zrozumienie idei 
gier komputerowych i sposobu ich działa- 
nia. Nie wystarczy doświadczenie gracza: 
konieczna jest umiejętność odróżniania 
dobrych pomysłów od złych oraz zdawa- 
nie sobie sprawy z konsekwencji, jakie 
niesie kazda decyzja. Dysponowanie wy- 
obraźnią, która na zawołanie dostarcza 
nowych pomysłów, jest również zaletą. 
Niemal niemożliwe jest zaprojektowanie 
gry bez jakiegokolwiek zrozumienia pro- 
cesu programistycznego, więc często wy- 
magane jest chociaż niewielkie do- w" 














AUTOR POD- 
RĘCZNIKÓW 


Orientecyjne zarobki: 
500 - 1500 funtów ze sztukę 


Chociaż bywało, że wydawcy zatrudniali 
autorów podręczników na pełen etat, cho- 
ciaż coraz częściej różnego rodzaju instruk- 
cje, broszury, podręczniki i inne materiały 
towarzyszące błyszczącym krążkom tworzo- 
ne są wspólnym wysiłkiem producentów i 
speców od marketingu, to fach ten nadal 
nie zaginął w branży gier komputerowych. 
Niektórzy wydawcy wolą zatrudniać ludzi z 
zewnątrz i tutaj pole do popisu znajdują 
niezależni pisarze, nie mający nic wspól- 
nego z pisarskimi gwiazdorami. Zazwyczaj 
równie istotne, jak umiejętność pisania są 
znajomości w działach marketingu, więc 
najlepiej zawczasu wyrobić sobie kontakty 
(niestety, życie jest brutalne...). Trudno 
jest wyżyć z pisania podręczników i najczę- 
ściej jest to zajęcie dodatkowe. Kiedy ktoś 
jednak wyrobi sobie dobre imię, kto wie, 
co go czeka w przyszłości? 


Jakle korzyści płyną z tej pracy? 

Wpadnięcie na jakiś pomysł i zobaczenie 
jak staje się po jakimś czasie rzeczywi- 
stością, to chyba największa przyjem- 
ność. Następnie wzloty i upadki przy two- 
rzeniu gry i budowanie zespołu, na któ- 
rym zawsze można polegać i z którego 
można być dumnym. 


Co robiłeś przed lon Storm? 
Pracowałem w Origin Systems, Softdisk i 
ID Software. 


Którą grę skończyłeś jako pierwszą? 

No cóż, prawie 99% procent gier z lat 
osiemdziesiątych nie dawało się ukoń- 
czyć - poziom trudności był zbyt duży. 


og- świadczenie koderskie. Dobry projek- 
tant musi umieć precyzyjnie przekazywać 
innym swoje wizje, co oznacza elokwencję, 
umiejętność pracowania z ludźmi i może 


Jakie korzyści płyną z tej pracy? 

Oprócz tego, że nie pracuje się dla jedne- 
go wydawcy, to niewiele. Może to, że do- 
staje się pudełkowe wersje gier, jeżeli ma 
się szczęście. 


Co daje największą satysfakcję? 

Oglądanie gier, zanim jeszcze zostaną 
ukończone i świadomość, że przyczyniłeś 
się do tego, iż podręczniki nie wyglądają 
tak strasznie siermiężnie. 


A 
Wada m/ANA! 


Czy na koniec możesz udzielić jakiejś rady lu- 
dziom, którzy chcą pisać podręczniki? 
Niewielu wydawców zatrudnia ludzi na 
stałe, więc prawie niemożliwe jest, by móc 
z tego się utrzymywać. Jest to raczej pra- 
ca dodatkowa. Dajcie się poznać jako pi- 
sarze lub wyślijcie próbki swojej twórczo- 
ści departamentom marketingu dużych 
wydawców. Możecie nawet spróbować 
wytknąć błędy znalezione w już napisa- 
nych podręcznikach, pokazując, że wy 
zrobilibyście to lepiej. 


SID MEIEROS 


JOHN ROMERO 


Pierwszą grą, która dawała się skończyć i 
którą skończyłem była Zork II. 


Jak osiągnąteś obecną pozycję? 

Osiemnaście lat programowania i projekto- 
wania gier. Od 1982 stworzyłem około 100 
gier, z czego dwie trzecie na Apple. 


Czy potrzebne są kwalifikacje? 

Trzeba mieć duże zdolności kreatywne w da- 
nym gatunku oraz doświadczenie w zarzą- 
dzaniu i łatwość współżycia z ludźmi. 


Czy praca spełniła Twoje oczekiwania? 

Pracuję tak, jak sobie to założę. Jeżeli jest 
coś, czego nie chcę robić, zatrudniam kogoś 
innego do tej roboty, a sam zajmuję się tym, 
co idzie mi najlepiej. 


Opisz typowy dzień 

Przyjeżdżam do pracy i czytam pocztę. Za- 
wsze wyniknie jakaś sprawa. Sprawdzam po- 
stępy prac na poszczególnymi levelami i 
przyglądam się postępom w programowaniu. 
Odpowiadam na pytania (jak ma działać da- 
na broń, jak zaprogramować dany element 
itd.). Spotykam się ze współwłaścicielami fir- 
my w jakiejś sprawie (zatrudniamy 90 ludzi, 
więc zawsze coś się dzieje). Sprawdzam 


odrobinę zdolności artystycznych. Projek- 
tant odpowiedzialny jest za tworzenie ob- 
szernej dokumentacji projektowej, więc nie 
zajdziesz daleko nie potrafiąc przelać swo- 


stan modeli, animacji, itp. Czytam kolejną 
porcję poczty. Dzwonię do ludzi. Znowu 
spotykam się z zespołem. Nadchodzi wie- 
czór i biznes zamiera. Projektuję kolejne 
mapy, programuję, przygotowuję koncep- 
cje, jem lub gram. Potem jadę do domu. 


Co daje największą satysfakcję? 
Tworzę gry dostarczające wiele radości i 
pracuję z fajnymi ludźmi. 


Największa frustracja? 
Czekanie na zakończenie jakiegoś etapu 
pracy, jeżeli to opóźnia coś innego. 


Czy dużo grasz, i która gra jest w tej chwili 
Twoją ulubioną? 

Głównie grywam w Dooma II gdyż chcę, 
żeby tryb deathmatch w Daikatana bardzo 
go przypominał. 


Czy na koniec możesz udzielić jakiejś rady lu- 
dziom, którzy chcą zostać projektantami gier? 
Pracujcie nad grami albo w domu, albo w 
firmie. Zdobądżcie doświadczenie i spró- 
bujcie wejść w ten przemysł. Projektan- 
tem zostaje się dopiero wtedy, kiedy ma 
się ogromne doświadczenie w tworzeniu 
nowoczesnych gier. 


ich pomysłów na papier. Przyda się ró- 
wnież zdolność do kompromisów. Pamię- 
taj, że jesteś facetem od pomysłów, a nie 
dyrektorem i wszystko pójdzie dobrze. 
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PAMIĘTNIKI LIONHEAD 


Z Dzienników Lion 


przez Steve Jacksona z wielkim n 





20 


darzyło się tak, że dopiero w 

maju tego roku, na wystawie E3 

w Atlancie, po raz pierwszy tak 

naprawdę spojrzałem na Black 
4 White — grę, nad którą wszyscy tu 
pracowaliśmy przez minione 9 miesięcy. 
W tym czasie często w wielkiej despera- 
cji wznosiłem ręce w górę i wołałem 
„Ale gdzież jest ta gra?” Pragnąłem się 
tego dowiedzieć. „Nikt nie potrafi mi nic 
pokazać! Co wszyscy robią całe dnie? 
Gdzie ta cholerna gra?” Ich odpowie- 
dzią było zawsze łagodne zdziwienie, 
tak jak przy uspokajaniu niecierpliwego 
dzieciaka. Zapewniali mnie, że wszystko 
idzie jak należy. Peter, Tim, Mark i Jonty 
już testowali prymitywną wersję gry pod 
kąłem jej działania w sieci. Nie za bar- 
dzo jednak jest na co popatrzyć. Po 
prostu wielkie czerwone prostokąty 
przesuwające się po szkieletowym kra- 
jobrazie, Na ile się na tym znam, to trud- 
no to zaliczyć do gier. Jednak całonoc- 
ne sesje kodujące przed samymi E3 da- 
ły w efekcie coś, co nawet ja mogłem 
ocenić. Bez wątpienia był to tylko proto- 
typ Black 8 White — działająca wersja, 
stworzona tylko w celu przetestowania 
rozgrywki. Jednak było w niej wiele naj- 
ważniejszych funkcji. Krajobrazy, ple- 
miona, zaklęcia, tytaniczne stwory — 
wszystko to ożyło. Maleńcy osadnicy 
niepewnie rozeszli się po szkieletowej 
okolicy, ścinając drzewa, łowiąc ryby i 
orząc pola. Jednym wymachem i klik- 
nięciem myszą można było rzucić zaklę- 
cie Ognistej Kuli, która przetaczała się 
po terenie. Wielki jak Godzilla Ogr tratu- 
je nieszczęsnych osadników, pochyla 
się i zjada ich jak fistaszki. 

Ale skąd się to wszystko wzięło? 
Nie potrafiłem dojść, jak Błack 6 White 
została sklecona do kupy. Kiedy więc 
wróciliśmy z Atlanty, poprosiłem star- 
szego programistę Jonty Barnesa, aby 
mnie oświecił w tej materii. 
Oczywiście początkowo Lionhead 

nie miał zupełnie nic. Żadnych plików, 





PG GAMER Po Polsku 


programów czy grafiki. Pierwszym zada- 
niem było więc rozplanowanie schema- 
tu organizacyjnego projektu. Takie rze- 
czy, jak klasyfikacja programów i pli- 
ków, konwencje nazewnicze czy Spo- 
sób przechowywania map — o wszy- 
stkim tym trzeba było zadecydować za- 
wczasu. Kiedy już te wszystkie wstępne 
ustalenia zostały poczynione, zespół 
programistów — ledwie 4 osoby — mógł 
zacząć prace nad bibliotekami i narzę- 
dziami. Biblioteki są bardzo istotnymi 
małymi plikami użytkowymi, kryjącymi 
całą maszynerię samego kodu gry. 
Przykładem mogą być procedury obsłu- 
gi akranu, wykorzystywane do przejmo- 
wania kontroli nad ekranem. 

Narzędzia są programami użytko- 
wymi, które splatają pogmatwane szere- 
gi plików graficznych w format, który 
może być odczytany przez engine gry. 
Przykładem może tu być Edytor Spri- 
te'ów, który jest używany do szerego- 
wania klatek animacji. Pierwszym zada- 
niem Jonty'ego było uruchomienie Edy- 
tora Sprite'ów. Potem został on przeka- 
zany młodszemu programiście Paulowi 
w celu dopieszczenia szczegółów. 

Nasz specjalista systemowy, Tim 
Rance, zaczął od zaplanowania proce- 
dur sieciowych. Były one opracowywa- 
ne i testowane za pomocą gry Węże 
(Tim napisał ją specjalnie do tego celu). 

Jako gra multiplayer, Black 8 White 
powinna działać w sieciach PC oraz 
Internecia. Cały sekret w tym, że choć 





gra wydaje się działać płynnie, to fakty- 
cznie jest rozbijana na poszczególne tu- 
ry. Ideałem byłoby mieć taką liczbę tur 
gry w ciągu sekundy, jaka liczba klatek 
pokazuje się w ciągu sekundy na ekra- 
nie. Docelowo zespół ma nadzieję osią- 
gnąć 40 klatek na sekundę. Ponieważ 
jednak Internet nie poradziłby sobie z 
transmisją danych dla 40 fps, to Tim bę- 
dzie musiał opracować sposób rozłą- 
czania szybkości animacji od szybkości 
tur i ponownego spajania ich na drugim 
końcu połączenia. 

Mark Webley pracował nad sztu- 
czną inteligencją stworów. Na tym eta- 
pie musiał on zgadywać co dokładnie 
może być wymagane od tych procedur 
w późniejszych etapach gry. Niektóre 
sprawy, takie jak decydowanie, dokąd 
udaje się stwór albo czy jest głodny, czy 
też nie, były proste. Jednak sposób 
przechowywania wspomnień „naby- 
tych” doświadczeń może już nie być ta- 
ki łatwy i będzie go trzeba dokończyć 
później. Wszystkie te „stany” Al są za- 
pamiętywane w arkuszu kalkulacyjnym 
Excela i Mark napisał procedurę do 
wczytywania zawartości tego arkusza 
jako danych gry. Całe piękno wykorzy- 
stania arkusza kalkulacyjnego polega 
na tym, że podczas testów wyważenie 
elementów gry może być z łatwością 
modyfikowane przez testerów, którzy 
nie mają pojęcia o programowaniu. Po 
prostu otwierają oni arkusz, zmieniają 
kilka liczb i voila! Stwór podwoił swą si- 
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zołem spisanych 








łę, o połowę zmniejszył prędkość albo 
jego odporność wzrosła o 50%! 

W międzyczasie Jonty przeszedł 
do prac nad modelem ruchu — w jaki 
sposób różne rzeczy mogą poruszać 
się po krajobrazie (a nie przez niego lub 
pod nim!), jak będą przyspieszać poru- 
szając się w dół i zwalniać pod górę. 
Opracował też program nawigacyjny — 
procedury sztucznej inteligencji, które 
kierują stworem lub osadnikiem w dro- 
dze z A do B w sposób jak najbardziej 
naturalny i wydajny. To właśnie program 
nawigacyjny Jonty'ego był obiektem za- 
kładu o Final Fantasy VII. Kiedy Petero- 
wi nie udało się zawiesić tego progra- 
mu, to Jonty wygrał dla siebie egzem- 
plarz FF VIl. Taka procedura nawigacyj- 
na zawsze jest zgryzotą wszelkich gier 
komputerowych, lecz kiedy została wy- 
konana, Peter mógł przystąpić do 
tchnięcia życia w maleńkich osadników. 
Niewiele czasu minęło, a już potrafili oni 
łowić ryby, ścinać drzewa, orać pola, a 
nawet żenić się i mieć dzieci. Oczywi- 
ście ilość Al niezbędnej do tych zadań 
jest przerażająca. Każdy z osadników 
potrzebuje mieć własne zajęcie, gło- 
dnieć, odczuwać pragnienie, przerażać 
się, podniecać... A to tylko część możli- 
wości naszego engine. 

Innym z trudnych zadań Jonty'ego 
było poradzenie sobie z poruszeniami 
zwierząt stadnych. W Black 8 White wy- 
stępują owce, bydło i świnie, a stada 
ptactwa wdzięcznie szybują po niebie. 
Wszystkie te zwierzaki muszą poruszać 
się razem w sposób naturalny — bez 
przemieszczania się w jakichś precyzyj- 
nych, wojskowych szykach albo w spo- 
sób zupełnie przypadkowy, przez co 
stale odłączałyby się od stada. Rozwią- 
zanie Jonty znalazł w Sieci, gdzie odkrył 
materiały badawcze Craiga Reynoldsa 
o teorii Boida, prezentowane niegdyś 
na konferencji SIGGRAPH. Te sama 
teoria była wykorzystywana przez filmo- 


wych specjalistów od efektów specjal- 
nych, na przykład przy rojach nietope- 
rzy w Powrocie Batmana. Te materiały 
SIGGRAPH stały się inspiracją algoryt- 
mu poruszeń stadnych Jonty'ego. 

W miarę zwiększania się liczby pro- 
cedur prograrnowych, rozrastała się też 
ogromna lista grafik, jakich będą musie- 
li dostarczyć artyści. Każdy ze stworów, 
każdy budynek, każda osoba, każde 
drzewko, każdy przedmiot musi zostać 
osobno narysowany. Dla celów prototy- 
pu testowego niektóre z obrazów mogły 
zostać stworzone jako proste grafiki bit- 
mapowe. Tak jest ze sprite' ami — te 
dwuwymiarowe obrazki mogą być ani- 
mowane tradycyjną metodą filmów ry- 
sunkowych. Zastępowanie jednego 
sprite'a następnym, klatka po klatce, 
daje złudzenie ruchu. 

Rysowanie sprite'ów jest względnie 
prostym sposobem tworzenia obiektów 
graficznych. Ponieważ są one rysowane 
jedynie w dwóch wymiarach, to potrzeb- 
ne są dodatkowe rysunki dla każdego z 
możliwych kierunków, z jakich może 
być oglądany ten obiekt w grze trójwy- 
miarowej. Na przykład człowiek może 
mieć 16 odmiennych kierunków. z ja- 
kich można go będzie oglądać. Aby ten 
człowiek mógł chodzić, potrzebnych 
jest — powiedzmy — 8 klatek animacji — 
po jednej na każdą z odmiennych pozy- 
cji jego rąk i nóg (kiedy człowiek idzie, 
są one odtwarzane w kółko). Tak więc. 
aby mógł on chodzić w dowolnym kie- 
runku w trójwymiarowej grze, niezbę- 
dnych będzie co najmniej 128 (8x16) 
odmiennych rysunków. 

Jednakże artyści mogą również 
tworzyć obiekty w 3D. W Lionhead Mark 
Healey i Jamie Durrant korzystają w tym 
celu z pakietu zwanego 3D Studio Max. 
Tutaj wszystko jest złożone z geometry- 
cznych kształtów („poligonów”), które 
tworzą „skórkę” wokół zewnętrznych 
zarysów obiektu wymodelowanego w 
trzech wymiarach. Proste obiekty wyko- 
rzystują mniejszą liczbę poligonów. Na 
przykład zwykły sześcian korzysta z za- 
ledwie sześciu kwadratowych poligo- 
nów. Obiekty bardziej skomplikowane, 
takie jak ludzka twarz, mogą korzystać z 
setek, a nawet tysięcy poligonów. Kiedy 
przemieszcza się nasz punkt widzenia, 
komputer ciągle przelicza perspektywę, 
odpowiednio dopasowuje względne 
rozmiary i położenie każdego z poligo- 
nów, a następnie ponownie rysuje 





obiekt. Im większa jest liczba poligo- 
nów, których rozmiary muszą zosłać 
zmienione, tym bardziej procesor jest 
obciążany obliczeniami graficznymi 
(karty 3D dlatego są aż tak efektywne, 
bo przejmują wiele z tych rutynowych 
zadań, uwalniając od nich procesor). 

Rysowanie obiektów w 3D jest 
skomplikowane na samym początku. 
Lecz kiedy już szkieletowy obiekt zosta- 
nie obłożony poligonami, to dosyć pro- 
stym zadaniem staje się jego pokoloro- 
wanie (każdemu z poligonów przypisa- 
ny jest kolor lub tekstura) i może on być 
stosunkowo łatwo animowany. Ponie- 
waż został on stworzony w 3D, to auto- 
matycznie można go oglądać z dowol- 
nej strony i pod dowolnym kątem. Nie 
ma już żadnej potrzeby odrysowywania 
obiektu z 16 różnych punktów widzenia. 
Komputer robi to za nas. W czasie E3 
Black 8 White była prawdopodobnie w 
połowie swego opracowywania. Zostały 
już zapisane 143 tysiące linii kodu. A li- 
sta grafiki rozrosła się do ponad 16 ty- 
sięcy obrazków, jakie mają zostać nary- 
sowane. Jeśli wyziera z tego ogrom pra- 
cy, to będziecie w stanie zrozumieć, dla- 
czego zespołowi 15 programistów i 2 
artystów dwa lata zajmuje stworzenie 
jednej gry. Zadanie, jakie nas jeszcze 
czeka, najlepiej podsumował Jonty Bar- 
nes, kiedy pewnego razu powiedział mi: 

„Jednym sposobem, w jaki jestem 
w Stanie w ogóle poradzić sobie z ogro- 
mem pracy, jest patrzenie naprzód za- 
danie po zadaniu. W życiu nie ośmielił- 
bym się myśleć o projekcie całościowo. 
Gdybym popatrzył na obraz całości, to 
zbyt bym się przestraszył, aby móc pro- 
gramować grę!”. Hmm... To pesymizm 
czy realizm aż do bólu? 

(c) 1998 Steve Jackson, specjalnie 
dla PC Gamera Po Polsku. 





Po Polsku PG GAMIER 
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Alternatywa 
Ważna informacja dla wszystkich, któ- 
rzy wyznają zasady undergroundu i 
oszczędności: na rynku powinien już 
byc obecnie dostępny najnowszy pro- 
dukt AMD — procesor K6 2 z technolo- 
gią 3DNow!. Podstawową innowacją 
zastosowaną w owej technologii są in- 
strukcje wspomagające obsługę grafi- 
ki trójwymiarowej. Niewątpliwą zaletą 
wymienionego układu jest to, że jest 
on przystosowany do montażu w 
gniazdach Socket 7. Kolejna ważna 
dla przeciętnego gracza wiadomość — 
przy tworzeniu technologii 3DN ow! 
AMD współpracował zarówno z Micro- 
softem, jak i wieloma firmami softwa- 
re'owymi! Dzięki temu DirectX 6.0 (jeśli 
nie ma poślizgu powinien znajdować 
się już na rynku), będzie w pełni wyko- 
rzystywał jego wszystkie możliwości, 
podobnie zresztą jak spora część no- 
wych programów. Oczywiście, jak 
wszystkie inne procesory z serii x86 
AMD K6 2, będzie w pełni kompatybil- 
ny ze wszystkimi swoimi poprzednika- 
mi. Wygląda na to, że AMD podeszła 
znacznie bardziej profesjonalnie do 
promocji swojego układu niż to miało 
miejsce przy poprzednich premierach, 
ponieważ Hawlett-Packard zgłosił 
chęć montowania procesorów K6 2 w 
swoich komputerach. Najciekawsze 
jest jednak to, że wg benchmarków 
(3D Winbench) pod względem akcele- 
racji grafiki 3D AMD K6 2 300 MHz, 
jest prawie tak szybki jak Pentium II 
400 MHz (ten pierwszy uzyskał 1110 
punktów zaś drugi tylko o 10 więcej)!!! 
Ceny AMD K6 2 z 3DN ow! obecnie 
(tzn. na początku lipca) wyglądają na- 
stępująco: 610 zł (266 MHz), 940 zł 
(300 MHz) i 1240 zł (333 MHz). 


Skarbonka 


© welcome to windows 38 


ONTENT 


Beta Guide 





| 


To explore an oplion, 
just click it. 


Windows 98 już jest! 

Już od początku lipca na rynku polskim 
zaistniał oficjalnie Windows 98! Jak na 
razie jest on dostępny wyłącznie w wer- 
sji angielskojęzycznej — polska sekcja 
Microsoftu obiecuje wydać Win98 w 
naszym języku ojczystym już we wrześ- 
niu br. Dane nam już było oglądać to 
cudowne dzieło programistyczne i na- 
szym zdaniem wprowadzono w nim nie- 
wiele istotnych zmian. Najpoważniejszą 
jest zwiększenie stabilności systemu — 
nowy Windows wykrzacza się obecnie 
znacznie rzadziej niż jego poprzednik. 
Kolejną ciekawą innowacją jest doda- 
nie obsługi USB, która ma w przyszło- 
ści zastąpić słynne z wadliwości 
PlugaPlay. Podłączanie urządzeń i ich 
wykrywanie przez system ma być obec- 
nie dużo prostsze (zbiega się wyłącznie 
do podłączenia np. drukarki, bez wyłą- 
czenia i restartowania komputera!). Pro- 
ducenci sprzętu twierdzą, że będą pod- 
trzymywać to rozwiązanie, a wg Data- 
questu do 2001 roku 100% wyproduko- 
wanego hardware'u będzie działało 
właśnie przez USB. Ponadto uspra- 
wniono system pod kątem użytkowni- 
ków niepełnosprawnych oraz zaimple- 
mentowano obsługę najnowocześniej- 
szych urządzeń, takich jak np. aparaty 


Welcome to the exciting new world of Windows 
38, where your computer des 










cyfrowe oraz DVD. Malkontenci twier- 
dzą jednak, że Windows 98 nie można 
nazwać systemem rewolucyjnym — do- 
dano tu tylko kilka nowych bajerów, 
które można było uzyskać w Win95 po 
zainstalowaniu patchów dostępnych w 
Internecie. Jednak mimo teorii malkon- 
tentów Windows 98 sprzedaje się bar- 
dzo dobrze — w ciągu pierwszych czte- 
rech dni z półek sklepowych zniknęło 
530 tysięcy egzemplarzy... 


Microsoft i pieniądze 

Znana wszem i wobec firma zajmująca 
się tworzeniem oprogramowania (w 
tym nakładek na systemy operacyjne 
oraz kilku naprawdę dobrych gier), mi- 
mo posiadania niekwestionowanej po- 
zycji lidera nie zasypuje gruszek w po- 
piele. W roku finansowym 1999 zamie- 





Zgodnie z Waszą wolą od bieżącego numeru rubryka ta będzie gościła w PCG PL na stałe. Oto cennik wybranych pod- 
zespołów. Ceny pochodzą z początku lipca (pierwszy tydzień) i zawierają podatek VAT. 


Karty graficzne PCI: 
2 MB $3 Virge DX 130 zl 
300 zł 


320 zł 


4 MB S$3 Virge GX 
2 MB Matrox Mystique 
8 MB Hercules Stingray 128 85 zł 


Karty graficzne AGP: 

4 MB S3 Virge GX 

4 MB STB Velocity 128 

8 MB Matrox Millennium II 


220 zi 
485 zl 
895 zł 


PG GAMER Po Polsku 


Płyty główne AT: 
A-Trend VX 256 KB 
SOYO TX 512 KB 
ASUS TX97 LE 


Płyty główne ATX: 

ASUS TX97-XE TX 512 KB 
SOYO SY-6KB LX 

Intel Seattle SE440 BX 
MicroStar MS-6117 LX 


Dyski twarde Ultra DMA: 
2,1 GB Samsung 

3,2 GB Samsung 

4,3 GB Fujitsu 

6.4 GBFujitsu 


570 zł 
495 zł 
725 zł 
500 zł 


Pamięć DIMM: 

32 MB Synchroniczne 
64 MB Synchroniczne 
32 MB Synchr 100 MHz 


Procesory: 

AMD K6 MMX 200 MHz 
AMD K6 MMX 233 MHz 
AMD K6 MMX 266 MHz 
AMD K6 MMX 300 MHz 
Pentium MMX 200 MHz 
Pentium MMX 233 MHz 
PII 233 MHz 

Pil 266 MHz 

PII 300 MHz 


325 zł 
345 zł 
725 zł 
1200 zł 
440 zł 
490 zł 
730 zł 
920 zł 
1630 zł 
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rza przeznaczyć 3 miliardy (!) USD na 
badania naukowe, czyli rozwój i opra- 
cowywanie technologii. Najśmieszniej- 
sze jest jednak to, że Bill Gates stwier- 
dził, iż największym problemem w 
przeznaczaniu na ten cel funduszy (w 
ubiegłym roku Microsoft wydał na ba- 
dania 2,6 mld USD) jest to, że... nie ma 
komu ich przeznaczyć! Mówiąc krótko, 
Billy ma pieniądze, natomiast nie może 
znaleźć potrzebnej ilości wysoko wy- 
specjalizowanych inżynierów. Prawdo- 
podobnie skończy się to założeniem 
centrów naukowych poza granicami 
Stanów Zjednoczonych: w Anglii, Iz- 
raelu, Indiach lub Chinach. Zupełnie z 
innej baczki — między Microsoitem a 
właścicielem nie istniejącej już firmy 
SyNet Inc. od jakiegoś czasu toczył się 
spór o przynależność nazwy Explorer 
(Dhiren Rana twierdził, że to on ją wy- 
lansował już w 1994 r.). Billy i spółka 
długo upierali się przy zdaniu, że Ex- 
plorer jest takim samym słowem jak 
Coła i nie można zaskarżyć Microsoftu 
za jego użycie, tak samo jak nie można 
zastrzec go jako znaku handlowego. 
Ostatnio obserwatorzy rynku zostali je- 
dnak zaskoczeni następującą informa- 
cją — Gates zapłacił 5 min USD za ugo- 
dę z sądem i byłym właścicielem SyN- 
et-u i postanowił... zastrzec słowo Ex- 
plorer jako znak handlowy! 


Pojemna pamięć 

Firma NEC wyłożyła ponad 2,2 miliarda 
dolarów na stworzenie nowych układów 
pamięci DRAM o pojemności 256 MB. 
Produkcja pełną parą ma ruszyć w ciągu 
najbliższych dwóch lat — w roku 2001 
osiągnie ona, wg założeń NEC-a, 10 mi- 
lionów sztuk miesięcznie. 


Płyta na 200 lat 


Znana przede wszystkim z produkcji na- 
grywarek, CD-ROM-ów oraz płyt 
CD-R/W firma Ricoh wprowadziła właś- 
nie na rynek nowe płyty CD-R oznaczo- 
ne jako Prermium HR100. Zapis na tych- 
że płytkach może odbywać się z ośmio- 
krotną prędkością i, jak obiecują produ- 
cenci, można je użytkować przez... 200 
lat! Dotychczas produkowane płytki 
można było odtwarzać przez ok. dzie- 
sięć lat. Ta długowieczność jest możli- 
wa, dzięki zastosowaniu specjalnego 
cyjaninowego barwnika (obecnie w 
przemyśle płyt CD-R-owych na skalę 
masową stosuje się barwniki cyjanowe, 
ftalocyjanowe oraz azowe). 


Elektroniczna książka 


To co widzicie na screenie, nie jest kad- 
rem z filmu science-iction! Tak, tak — to 
elektroniczna książka!!! Owo ustrojstwo 
zwie się SoftBooki może pomieścić do 
100 tys. klasycznych stron. Za pomocą 
przycisków znajdujących się na obudo- 
wie możemy przerzucac je lub sortować 
albo wyszukiwać określony tekst (ewen- 
tualnie łańcuch znakowy). Zamontowa- 
ne wewnątrz baterie pozwalają na dwu- 
dziestogodzinną pracę. Nowe teksty do 





elektronicznej księgi można ściągnąć z 
Internetu. | co Wy na to? Specjaliści są 
sceptyczni: twierdzą, że ludzie wolą 
czytać na drukowanych stronach, a po- 
nadto wynalazek ten nie przyjmie się na 
rynku ze względu na dosyć dużą popu- 
larność notebooków. No cóż, poczeka- 
my, zobaczymy... 


Nowy akcelerator 

Oto garść najświeższych informacji na 
temat jednego z najnowszych akcele- 
ratorów graficznych wprost od firmy 
Tornado, czyli autoryzowanego dystry- 
butora firmy STB Inc: STB Velocity 
4400 jest odpowiedzią dla coraz bar- 
dziej wymagającego rynku grafiki 2D i 
3D. Nowa karta wyposażona będzie w 
4, 8 lub 16 MB pa- 








Netscape niekonwencjonalny 
Po ogłoszeniu przez Netscape'a więk- 
szego zainteresowania platformami 
opartymi na Linuxie, na rynku zawrza- 
ło. Specjaliści zaczęli spekulować, z 
którą „linuxową” firmą Netscape na- 
wiąże współpracę. Wszyscy stawiają 
na to, że będzie nią RedHat Soitware 
lub Caldera (ta pierwsza jest oficja- 
Inym dystryburorem Linuxa 5.0). Inną 
ciekawostką jest to, że Netscape ze- 
rwał współpracę z Yahoo: od teraz wy- 
szukiwarka tej firmy nie będzie domyś- 
Iną stroną przeglądarek Netscape a. 
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mięci SGRAM. 
Maksymalna roz- 
dzielczość osią- 
gana przez kartę 
to 1600x1200 
przy zachowaniu 
najwyższych osią- 
gów w grafice 2D i 
3D. Nowa karta, 
to także najnow- 
sze rozwiązania w 
technologii AGP. 
Szyna AGP karty 
STB Velocity 
4400 taktowana 
będzie X2. Jeżeli 
chodzi o zgo- 
dność z systema- 
mi, w których ma 
pracować karta, 
to wiadomo, że 
będą to Windows 
95, Windows 98, 
Windows NT 3.5, 
4.0 i 5.0. Karta 
będzie w pełni 
zgodna ze stan- 
dardem OpenGL, 
jak i DirectX (Di- 
rect 3D). Według 
zapewnień produ- 
centa nowy akce- 
lerator ma być do- 
stępny w skle- 
pach na przeło- 
mie września — 
pażdziernika. Nie- 
stety, cena jest je- 
szcze nieznana. 


PROGRAMY MULTIMEDIALNE 


Bitwy morskie 
Bitwy powietrzne 
Galeria klipartów .. 
Gry akcji 

Gry edukacyjne 
Gry fantasy 

Gry hazardowe 
Gry I zabawy 


dla najmłodszych 3 ... 


Gry karate 2 

Gry kosmiczne ... 
Gry labiryntowe .. 
Gry logiczne 

Gry planszowe .... 
Gry platformówki 
Gry przygodowe 2. 
Gry sportowe 2 .. 


TYTUŁ CENA w zł* 


Encyklopedia dla dzieci 139 6 
Hello - angielski dla dzieci ... 89 
Magiczne puzzle 

Matematyczne przygody .. 
Między nami literkami 
Multimedialny słownik 
ortograficzny dla dzieci 
Najpiękniejsze mlasta świata .. 
Pokoloruj świat 

Polskie kliparty . 

Sam czytam .. 

Sam piszę 

Tatry - góry polskie 

Zwierzęta świata - ssaki. 
Grecja 

Hiszpania 


Gry strategiczne .... 
Gry strzelanki 

Gry układanki 

Gry w karty 

Gry w szachy 

Gry wirtualne 3D 2 
Gry wojenne ....... 
Gry wyścigi 2 

Gry zręcznościowe 
Język angielski 2 
Język angielski 

dla dzieci .. 

Język niemie 
Programy edukacyjne 2 
Programy i gry 

dla dzieci 3 
Symulatory 2 


hurt i detal - również sprzedaż wysyłkowa © poszukujemy dystrybutorów - 
- wysokie rabaty © napisz lub zadzwoń po pełną ofertę handlową 


Albion, pl. Wolności 7, 50-071 Wrocław 
tel. (071) 344 21 01, 344 20 13, fax (071) 44 82 16 
e-mail: atbionQQalbion.pl, http://www.albion.pl 


*ceny z VAT 
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Słodki hałas, czyli odgłosy | 


Po kartach graficznych, akceleratorach oraz procesorach 
przyszedł czas na lepszy dźwięk. Jakby nie było jest to jeden z 
najważniejszych elementów gry, więc warto postarać się o sprzęt, 
który poradzi sobie nawet z największym hałasem... 


gólna histeria dotycząca grafi- 

ki, a konkretnie kart z chipse- 

tem Voodoo „podkręcana” 

przez wszystkie gazety i pro- 
ducentów oprogramowania, tak namie- 
szała biednym użytkownikom PeCetów, 
że zupełnie zapomnieli o drugim 
aspekcie, który dopiero w połączeniu z 
dobrą grafiką może sprawić, że gra nas 
wciągnie na tyle, by zapomnieć o rze- 
czywistości. Mowa oczywiście o MUZY- 
CE. Postanowiliśmy więc ułatwić Wam 
życie, opisując na łamach PC Gamera 
PL kilka wartych uwagi kart muzy- 
cznych. Test ten powinien umożliwić 
Wam dokonanie prawidłowego wyboru. 
Zapraszamy do czytania! 


Diamond Sonic Impact 
Zacznijmy od danych technicznych. Pier- 
wsze co zaskakuje przy jej instalacji to 
slot nie jak zazwyczaj ISA, a PCI. Dzięki 
temu karta ma znacznie lepszą jakość 
dźwięku niż inne oparte na ISA. Karta ma 
64 kanały i częstotliwość próbkowania 
sampli do 48 kHz. Jest to wynik wystar- 
czający, proszę pamiętać o tym, że mu- 
zyka nagrywana w formacie CD-Audio 
ma 44.1kHz. Sonic ma standardowe we- 
jścia (Microphone Input, Stereo Line In- 
put, CD, Modem, Aux, Video) i wyjścia 
(Stereo Speaker Out 8 Buffered Stereo 
Line Level Output) oraz port MIDI i Ga- 
me. Osiąga głośność sygnału do 90 dB, 
co jest także przyzwoitym wynikiem. In- 


Kartę Diamond Sonic Impact do testów dostarczyła 


nam firma Datrontech Poland — tel. (022) 675 2 30 4 
www.datrontech.com.pl. = 
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stalacja karty nie przysparza zbyt wielu 
kłopotów, aczkolwiek Windowsowy 
PlugaPlay nie poradził sobie z nią (mó- 
wiąc prawdę, można się było tego spo- 
dziewać) i niezbyt skomplikowaną opera- 
cję instalacji musiałem wykonać ręcznie. 
Myślę, że każdy powinien sobie dać ra- 
dę. Do karty dodawane jest oczywiście 
oprogramowanie na płytce CD. Znajduje 
się tam w miarę rozbudowany program 
Sonic Impact. Wykorzystuje on prawie w 
100% możliwości karty. Wymagania 
programu są niezbyt wysokie — 
P90, 8 MB RAM (rekomendo- 
wane 16 MB), 12 MB na 
HDD i oczywiście 
wolny slot PCI na 
kartę. Na płyt- 
ce znajdują się w 
katalogu Midisoft's je- 
szcze dwa inne progra- 
my: Słudio Recording Ses- 
sion.i Internet Sound Bar. Pierwszy 
z nich jest standardowym toolsem muzy- 
cznym, oferującym wykonywanie podsta- 
wowych operacji z plikami MIDI (nagry- 
wanie, odtwarzanie, edytowanie i oczywi- 
ście tworzenie własnych kompozycji), 
drugi zaś pozwala na szybki dostęp do 
mixera i odgrywarki kompaktów w stan- 
dardzie CD-Audio oraz na przesyłanie 
audiomeili. Wszystko byłoby świetnie, 
gdyby czasami interface Sound Baru nie 
zaczynał migać i stwarzać wielu proble- 
mów zakończonych zamknięciem pro- 
gramu przez zdenerwowanego użytko- 
wnika, a przede wszystkim gdyby 
można było włączyć w nim głos. 
Używając ładnych słów oprogra- 
mowanie dodane do karty okreś- 
lę jako niezbyt najlepiej wyko- 
nane. Jednak kartę przete- 
stowałem na innych pro- 
gramach, grach I samo- 
dzielnie skomponowa- 
nych muzykach, a 
4, efekt był wyśmienity. 
Sonic Impact ma 
wspaniałą dyna- 
mikę dżwięku. 
Słychać na 
niej zarówno 
wysokie, średnie jak 
niskie tony (szyby drżały w 
oknie, a dżwięk nie ulegał żadnej de- 
formacji). Na szczęście w przeciwień- 
stwie do niektórych innych kart muzyka 


















odtwarzana na niej nie jest symfonią fle- 
tów najwyższych tonów lub też basów 
przygniatających wyższe dźwięki. Każdy 
z testowanych przeze mnie programów 
wykrył kartę bezproblemowo, co stanowi 
z pewnością jej kolejny atut. Opisywana 
karta jest moim zdaniem wprost wyśmie- 
nita dla graczy i początkujących arty- 
stów, którzy chcą coś stworzyć na swoim 
komputerze. Potwierdzić to może także 
przystępna cena ok. 210 zł (BOX), a wer- 
sji OEM 160 zł (ceny dla dealerów — w 
detalu do 25% drożej). 

Ocena: Dobre osiągi, niska cena — 89% 

Cena: 210 (Box) zł, 160zł (OEM). 


Sound Blaster 
AWE 64 Gold 


Tu nie będziemy wdawać się zbytnio w 
szczegóły techniczne. Można by 
rzecz — jaki jest SoundBla- 
ster, każdy widzi. 
AWE 64 


Gold to 
po pro- stu coś w 
rodzaju stan- dardowego 
SB. Różni się on od owego 


wyłącznie tym, że może odgrywać 
w tym samym czasie 64 kanały — po- 
dobnie zresztą jak wiele innych kart. 
Poza tym nie ma w niej nic, co można 
by spotkać w wersjach AWE 32 czy na- 
wet SoundBlaster 16. Wydaje się ró- 
wnież, że jest zbyt droga jak na polskie 
warunki, aczkolwiek dla profesjonalne- 
go muzyka zakup tej karty byłby opty- 
malnym rozwiązaniem. 

Ocena: Wyłącznie dla profesjonalistów — 78% 
Cena: 640 zł 


Monster Sound 


Produkt Diamonda, mimo że droższy 
od SonicStorma, jest do niego bardzo 
podobny. Jednak w przeciwieństwie do 
niego stroni od standardu Qsouna, 
uciekając się do obsługi Aureal 3D. Po- 
dobnie jak „Burza dźwięków” potrafi 
odgrywać dźwięk przestrzenny (sur- 
round), jednak brzmi on dużo lepiej niż 
konkurent nawet na średniej jakości 
pecetowych głośniczkach. Ciekawo- 
stką jest fakt, że karta zawiera dwa wy- 
jścia na głośniki, dzięki czemu możemy 
uzyskać oryginalny efekt surround 
(jedno gniazdo na dwie kolumny głó- 
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wne, drugie na dwa dodatkowe 
odpowiedzialne za tworzenie 
efektu dżwięku przestrzennego). 
Wadą tego rozwiązania jest po- 
trzeba zakupienia wysokiej jako- 
ści wzmacniacza, co jest już do- 
syć znaczącym wydatkiem (no 
cóż, nie ma róży bez kolców). 
Oczywiście problem ten znika, 
gdy giercman posiada w domu 
dobry sprzęt audio z porządnym 
wzmacniaczem. Niestety, karta ta 
nie obsługuje standardu Soun- 
dBlastera (duże komplikacje z 
grami pod DOS-em), tak więc le- 
piej nie wyrzucać go z peceta, 
tym bardziej że obie karty „nie 
gryzą” się. Sample MIDI nie mają 
zbyt wysokiej jakości, co rzutuje 
trochę na ocenę końcową. Do 
oryginalnego Monster Sounda 
dorzucane są następujące gry: 
Outlaws, SimCopter oraz Tiger 
Shark (w pełnej wersji!). 

Qcena: Bardzo dobra dla posiadaczy 
zestawów hi-fi — 84% 

Cena: 590 zł 


UltraSound PnP pro 


Jest to mający klika wad produkt 
Gravisa. Pierwszą z nich, dosyć 
poważną, jest to, że karta ta mimo 
obsługi standardu SoundBlastera, 
nie radzi sobie ze sporą częścią 
programów, które wykorzystują 
tenże standard. Występuje ró- 
wnież dużo problemów z instala- 
cją i jej działaniem pod Windows 
95, na szczęście opisywana wer- 
sja PnP jest ich pozbawiona w 
znacznej mierze. Sample MIDI są 
po prostu denne i przypominają 
czasy Dooma. Jednak w obec- 
nych czasach, gdy muzyka w 
grach najczęściej jest odgrywana 
wprost z płytki CD, nie ma to ra- 
czej większego znaczenia. 

Qcena: Dobra, jednak ma kilka powa- 
żnych wad — 75% 
Cena: 470 zł 


SonicStorm 


Dziewiczy produkt Vi- 
deologica w dzie- 
dzinie kart 
dżwięko- 













jedna z niewielu obecnie do- 
stępnych na rynku kart, która 
wciskana jest w slot PCI (ponad 
dziesięciokrotnie szybszy od 
standardu ISA transfer danych) 
Niewątpliwą zaletą tej karty jest 
to, że potrafi emulować Soun- 
dBlastera, który jest obecnie 
niepisanym standardem dźwię- 
kowym w światku PC. Najważ- 
niejsze jest jednak to, że bez 
żadnego problemu obsługuje i 
wykorzystuje DirectSounda, bę- 
dącego częścią pakietu DirectX 
(podobnie zresztą jak opisywa- 
ny Diamond Sonic Impact). Z te- 
go powodu wszystkie gry, które 
uruchamiane są pod Windows, 
pracują szybciej, a ponadto nie 
występuje u nich zjawisko „ha- 
czenia” się dźwięku. Karta ma 
również wbudowany efekt pseu- 
dosurrounda. Oczywiście, jak 
można się domyśleć, ma on nie- 
wiele wspólnego z tymże efek- 
tem spotykanym w dobrych ze- 
stawach hi-fi, tym bardziej gdy 
odsłuchujemy go na klasy- 
cznych pecetowych, dwudroż- 
nych głośniczkach. Standard 
MIDI obsługiwany jest za pomo- 
cą 64-głosowego wavetable'a, 
jednak sample nie grzeszą zbyt 
wysoką jakością. Mimo wymie- 
nionych wad, należy stwierdzić, 
że SonicStorm ze względu na 
bardzo dobrą korelację ce- 
na-możliwości jest bardzo do- 
brym produktem. Jeśli zamie- 
rzasz właśnie kupić Apocalypse 
5D, możesz zaoszczędzić pie- 
niądze kupując Apocalypse 5D 
Sonic, która jest przysłowiowym 
„dwa w jednym” (ok. 1000 zł). 
Qcena: Bardzo dobra jakość za stosun- 
kowo niską cenę — 86% 

Cena: 420 zł 

Testu kart dokonali NOIZ 
oraz SUICIDE 
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SYSTEM 


Małe jest piękne! 


Cześć! W menu mamy kolejny zestaw ciekawych toolsów, ułatwia- 


jących pracę z Windows 95. Smacznego! 
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PG GAMER Po Polsku 


Bootsave 


Program, który zabezpiecza Cię przed 
przypadkowym uszkodzeniem boot- 
sektora twardego dysku. W tej części 
twardego, w ramach wyjaśnienia dla 
nie wtajemniczonych, znajdują się in- 
formacje wykorzystywane przez kom- 
puter od razu po jego uruchomieniu: 
podział na partycje, „geometria” dysku 
(bloki, cylindry etc.). BootSave chroni 
nas przed uszkodzeniem startowego 
sektora, jak i mówiąc delikatnie, żle 
wykonanymi programami, które potra- 
fią wyrządzić naprawdę wiele szkód, 
wirusami oraz wypadkami z toolsami. 
Jak go używamy? Dokładna instrukcja 
obsługi, znajdująca się wraz z progra- 
mem, krok po kroku przedstawia czyn- 
ności, jakie należy wykonywać, toteż 
nie będę się w to zanadto wgłębiał. 
Ogólnie można powiedzieć, że polega 
to na skopiowaniu bootsektora na 
dysk floppy lub na twardziela. Dodać 
należy, że wielkość tego pliku jest bar- 
dzo mała. Dlaczego mam zaopatrzyć 
się w ten program, nigdy nie miałem 
kłopotów z sektorem startowym? — za- 
pyta się Nowak. Otóż odpowiedź jest, 
jak to zwykle w życiu bywa, bardzo 
prosta — nigdy nie wiadomo czy jutro 
(a jest to bardzo prawdopodobne w 
dobie ogromu oprogramowania, jakie 
przelewa się codziennie przez nasze 
kochane maszyny) nie spotka Cię 
właśnie uszkodzenie sektora startowe- 
go. co pociągnie za sobą w najgor- 
szym wypadku utratę wszystkich da- 
nych na dysku twardym. Zapobiec te- 
mu jest bardzo łatwo... Wystarczy zao- 
patrzyć się w BootSave, kupić dyskiet- 
kę, wykonać backup, a następnie w ra- 
zie ewentualnego krachu systemu (o- 
czywiście nie korporacji) w kilka minut 
zażegnać wszystkie kłopoty. 

http:/ /oberon.ark.com/" roedy 
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Focus 

Jest to jak określają go autorzy najspryt- 
niejszy i najbardziej „giętki” program 
umożliwiający odczytywanie wszelkiego 
rodzaju plików. Ma 38 najbardziej popu- 
larnych formatów, a wszystko jest nie- 
zwykle proste do odczytania dzięki prze- 
jrzystemu interface'owi. Dzięki Focusowi 
odtworzymy: GIF-a (nie animowanego), 
JPEG-a. JIF-a, windowsową Bitmapę, Bit- 
mapę z OS/2, Windows DIB, Windows 
RLE, TGA, PCX-a, pliki Windows Meta, 
Ikony, ARC, ARJ, Blak-Hole, Microsoft 
Cab (bez LZX), GZ, HA, LHA/LZH, PAK, 
RAR, TAR, Z, ZIP, ZOO, Wavey, ścieżki 
CD-Audio, AVI, Text, Formatted Text 
(DOG), dużą liczbę plików tekstowych, 
HTM, HTML, Active Server Pages, vCard, 
MPG-Layer I Audio, MPG-Layer II Audio, 
MPG-Layer Illl Audio. Osobiście nie prze- 
padam za „multimedialnymi” przeglądar- 
kami, aczkolwiek przy dość dużej liczbie 
formatów, jakie program oferuje, spodo- 
bał mi się i z pewnością w tej kategorii 
jest jednym z lepszych na rynku. Pamię- 
tajmy jednak, że pomimo sporej ilości da- 
nych, jakie Focus potrafi odczytać, 
istnieje jeszcze także duża (czyt. więk- 
sza) liczba aplikacji (równie popular- 
nych), z których pokazaniem nie poradził- 
by sobie, toteż nie popadajmy w zbytnią 
ekstazę. Jednak jeżeli istnieje konkretny 
format, który chciałbyś by program mógł 
odczytać i zależy Ci na tym bardzo, aw 
dodatku masz dostęp do Internetu, mo- 
żesz przesłać meila do firmy z prośbą o 
upgread, może dbając o klienta autorzy 
pokuszą się o dodanie kilku nowych for- 
matów, czyniąc w ten sposób ten produkt 
bardziej atrakcyjnym. 
snpport©lnnovators.com 


CyberMedia Oi Changes 
(ver. 2.2) 


To program umożliwiający szybkie zlokali- 
zowanie i zdobycie informacji o danych 
ściąganych z Internetu, a następnie auto- 
matyczne zainstalowanie ich nowszych 


wersji. Dzięki niemu zaoszczędzisz mnó- 
stwo czasu na żmudne szukanie nowego 
oprogramowania, a jak wiadomo wszem i 
wobec czas to pieniądz. Oil Change po- 
równuje programy zainstalowane na 
Twoim dysku twardym, a następnie szuka 
ich ostatnich wersji dostępnych w Inter- 
necie. Jeżeli jakieś nowsze wersje zosta- 
ną odnalezione, Qi! Change zapyta Cię 
czy chcesz ściągnąć nowe oprogramo- 
wanie oraz czy chcesz je zamienić ze sta- 
rym. Zanim zdecydujesz czy chcesz ścią- 
gać nowy soltłer, możesz znależć Help, 
mówiący o tym. co dokładnie Ci oferuje i 
po zastanowieniu sam zdecydujesz czy 
opłaca się wykonać nie zawsze maleńki 
download. Kiedy tylko jest to możliwe, Oil 
Change zrobi backup starego programu, 
zanim zainstalujemy jego nowszą wersję. 
Program ma jeszcze wiele innych cieka- 
wych opcji, które w równie znacznym 
stopniu podwyższają komfort pracy. Na- 
prawdę program ten zasługuje na DUŻĄ 
pochwałę. Jego możliwości docenią na 
pewno użytkownicy wciąż niezwykle dy- 
namicznie rozwijającego się Internetu, w 
którym odnalezienie nowej wersji jakie- 
goś mało znanego programu równa się z 
przeszukaniem np. tysiąca serwerów, z 
których tylko trzydzieści zawiera jego naj- 
nowszą wersję. 

http:/ /uk.cybermedia.com 





Swap File Overwriter 1.0 


Jeżeli niepokoi Cię bezpieczeństwo da- 
nych zawartych na Twoim dysku twar- 
dym, obawiasz się utraty danych ze 
schowka lub pamięci RAM, boisz się o 
ważne dokumenty (oczywiście zawarte 
na dysku twardym) itp., powinieneś sięg- 
nąć po Swap File Overwritera. Program 
ten jest w pełni zautomatyzowany, a jego 
uruchomienie i działanie sprowadza się 
do podwójnego kliknięcia myszką. Z jego 
uruchomieniem poradzić powinien sobie 
każdy. Swap File Overwriter nie ma w 
zasadzie żadnego interface'u (co tłuma- 
czy brak screenu). Dzięki niemu praca na 
komputerze staje się bardziej bezpie- 
czna. Dodać należy, że do programu po- 
trzebny jest specjalny engine — plik 
SCORCH.COM, który można ściągnąć z 
The Real Delete Homepage (drugi z po- 
danych poniżej adresów). 

http:/ /www.kagi.com/vfstudio/fantasy.htm 
http://www.mist.demon.co.nk/realdeletewap 


PC Medic 


Jest to program, który mówiąc najogól- 
niej wykrywa, zapobiega i „leczy” proble- 
my z komputerami klasy PC. Przy okazji: 





tool, który rzeczywiście by eliminował 
wszystkie kłopoty musiałby być większy 
od samego Windowsa, a i tak pewnie 
sam zawierałby błędy. A więc co potrafi 
PC Medic? Pozwaia nagrać pracę, gdy 
zawiedzie standardowy system zabezpie- 
czeń, restartuje zawieszone lub „zamro- 
żone” aplikacje bez rebootowania kom- 
putera, rozwiązuje wielokrotne problemy 
z plikami, monitoruje zawartość systemu 
z uwzględnieniem miejsca na dysku twar- 
dym i pamięcią, optymalizuje działanie i 
setup Windowsa 95 i Windowsa NT, wy- 
konuje listę diagnostyk i eliminuje konflik- 
ty oprogramowania oraz błędy związane 
ze sprzętem, w nagłym wypadku automa- 
tycznie tworzy w Windowsie NT dysk z 
odzyskanymi danymi, rozwiązuje proble- 
my z multimedialnym oprogramowaniem, 
plug and playem i drukarkami. Zawiera 
także ciekawą opcję, polegającą na roz- 
wiązywaniu w czasie rzeczywistym pro- 
blemów z PeCetami (2nd Opinion). Po- 
siada spore możliwości backupowania 





KOMPUTERY 





danych, wykrywania wirusów, niewidzial- 
nych plików etc. Jak widać PC Medic ma 
bardzo szeroki zakres działania i posunę 
się do stwierdzenia, że każdy użytkownik 
komputera klasy PC, a co za tym idzie 
wspaniałej nakładki na system zwanej Win- 
dowsem dla własnego dobra powinien za- 
opatrzyć się w ten godny uwagi produkt. 
http:/ /www.mcafee.com 


RegRepair 2000 


R2000 to program, który eliminuje błędy 
IOS (Initiating Operating Sytem), powodu- 
jące zawieszenia kamputera i „wyskakiwa- 
nie” z Windows'a. Chyba każdy użytko- 
wnik PeCeta spotkał się z nimi i z pewno- 
ścią nie były dla niego powodem do rado- 
ści. Błędy 1OS zazwyczaj są skutkiem in- 
stalacji nowego oprogramowania bądź też 
hardware'u. Niekiedy taki błąd może spra- 
wić, że nie uruchomimy już Windowsa, 
bądź w mniej drastycznym przypadku na- 
robić bałaganu z fontami lub innymi plika- 
mi. Co prawda wystarczy wtedy zajrzeć w 














bootlog i tu dowiedzieć się jakie probiemy 
wystąpiły, ale ich naprawienie jest rzeczą 
dosyć skomplikowaną. W tym momencie z 
pomocą przychodzi RegRepair 2000, któ- 
ry jest bardzo prosty w obsłudze i w do- 
datku łopatologicznie wyjaśnia rodzaj błę- 
du i przyczynę jego powstania. Aaa... i co 
najważniejsze — usuwa go. 

http:/ /members.aol.com/easydesk 


Calc98 


Kalkulator (choć to chyba zbyt skromne 
określenie) dla Microsoft Windows. Jest on 
bardziej rozbudowany od standardowego 
zawartego w systemie operacyjnym. Prze- 
znaczony jest raczej dla naukowców i inży- 
nierów niż dla szarych użytkowników PC 
potrzebujących co najwyżej zamienić war- 
tości hexadecymalne w np. decymalne i na 
odwrót. Całc98 w dawnej wersji był dodat- 
kiem do ObjectiF jednak jego autorzy (i słu- 
sznie) postanowili uczynić go samodzie|- 
nym programem. Calc98 ma spore możli- 
wości zmiany szaty graficznej — głównie 
chodzi drobne gadżety jak np. powiększa- 
nie lub zmniejszanie przycisków czy też fon- 
tów. Ze względu na swoje ogromne możli- 
wości polecam go tylko osobom naprawdę 
zaawansowanym w danej dziedzinie, po- 
trzebującym narzędzia o takich możliwo- 
ściach. Reszcie natomiast proponowałbym 
nie zawracać sobie głowy i pozostać przy 
naprawdę wystarczającym do podstawo- 
wych operacji kalkulatorze systemowym. 
http: / /www.fdgroup.co.uk/neo/fsi/ 








AKCESORIA OPROGRAMOWANIE 


TEL 828-32-44 / FAX 828-32-45 
GODZ. OTWARCIA 
PON.- PT. 11-19, SOB. 10-14 





ZAPRASZAMY DO NASZEGO DRUGIEGO PUNKTU SPRZEDAZY 


STRUŚ S.C. 


PL. WILSONA ZA - HALL KINA „WISŁA” 


CZYNNE: PN. - SO. 10-19 


WARSZAWA, UL. ZGODA 12 
(NA TYŁACH „D.T.JUNIOR”, 





akcesQzigzag.pl 
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Problemy z Windows 


Okazało się, że jeden artykuł na temat kłopotów sprawianych przez Windows to o wiele za 
mało. Dostaliśmy wiele listów, w których nasi Czytelnicy domagali się kontynuowania tego 
tematu. Tak więc spełniamy to życzenie! 


o cóż, Windows zawodzi, a dobrych książek przedstawiających 
praktyczne rozwiązania konkretnych problemów na rynku jest 
jak na lekarstwo. (te naprawdę dobre, to prawdziwe białe 
kruki). Postanowiliśmy więc, że pomożemy Wam Drodzy Czytel- 
nicy, zamieszczając w tym zacnym piśmie garść tipów ułatwiających ży- 
cie z Windows 95. Najpierw przedstawię kilka przykładowych proble- 


Za mało pamięci 





Kolejny dosyć często spotykany problem to brak pamięci przy 


mów oraz ich rozwiązania, a potem ukrytke mżliwości Windows 95. 


a Zawodna autodetekcja 
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O tym, że 
system Plug 
and Play zaim- 
plementowany 
w Windows 95 
jest zawodny 
wie chyba każ- 
dy użytkownik 
peceta. O tym 
jak sobie z tym 
poradzić, pisa- 
łem już w po- 
przednim nu- 
merze (usuwa- 
nie konfliktów 
sprzętowych). 
Warto jednak 
dodać, że w 
większości 
przypadków można zaradzić występowaniu konfliktów sprzę- 
towych. Zacznijmy od tego, że pojawiają się one po zainstalo- 
waniu nowego sprzętu. | powiem szczerze, że jeśli nie jest on 
typu Plug'n'Play sprawa jest bardzo prosta! Wystarczy we- 
pchnąć do stacji dyskietkę dostarczoną wraz z produktem i 
uruchomić program setup. Jeśli nie ma go, należy skorzystać 
z opcji „Dodaj nowy sprzęt” i dalej postępować zgodnie z za- 
leceniami instrukcji. Sprawa jest o wiele trudniejsza, gdy in- 
stalowany sprzęt jest nietypowym modelem plugendplej. Nale- 
ży wtedy postępować w następujący sposób: po fizycznym 
zainstalowaniu karty uruchomić Windows95 i czekać, aż ten 
zacznie samodzielnie wykrywać sprzęt. W pewnym momencie 
napisze, że wykrył go, określił typ i właśnie instaluje do niego 
drivery. Poinformuje Cię, że jeśli masz drivery od producenta 
tego sprzętu możesz ich teraz użyć. I tu właśnie tkwi diabeł! 
Załączonych driverów TRZEBA, a nie można użyć! Jeśli tego 
nie dokonasz, nowe urządzenie będzie widziane jako Inne 
Urządzenie (w Panel Sterowania/System) i prawdopodobień- 
stwo, że w tym układzie wystąpią konflikty sprzętowe wynosi 
95%. W opisanej sytuacji należy włożyć dysk z driverami i 
skorzystać z przycisku Inne lokalizacje, po czym wskazać ka- 
talog z driverami (zazwyczaj jest nim folder drivers, Win95 lub 
NT). Dzięki temu unikniemy późniejszych perturbacji z usuwa- 
niem konfliktów sprzętowych i widoku takiego jak na załączo- 
nym screenie (to była próba zainstalowania akceleratora Rig- 
hteous 3D :-). 
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wgrywaniu programu © wymaganiach powiedzmy 16 MB na sprzęcie 
z 32 MB RAM-u. Oczywiście przy założeniu, że nic innego nie działa 
w tle! Tak, tak Windows robi takie siupy!! Przykładem może być Nor- 
ton Utilities 2.0 — objawem jego wadliwego działania (czy raczej 
wadliwego działania Windows) jest komunikat „brakuje plików .DŁL 
NXD". Tymczasem pliki te znajdują się zarówno w katalogu z progra- 
mem, jak i katalogu systemowym! Uważni użytkownicy pecetów szyb- 
ko domyślają się czym ten problem jest spowodowany i potrafią go 
usunąć. Kiedy on występuje? Otóż po zainstalowaniu nowego urzą- 
dzenia pod DOSEM! To nie pomyłka! Jeśli zainstalujesz przykładowo 
kartę dźwiękową, a jej drivery wrzucisz do pamięci podstawowej, a 
nie wysokiej, Windows uruchomi się, ale np. NU 2.0 wywali Ci wspo- 
mniany komunikat! Aby uniknąć tego problemu, należy albo wyrzucić 
z DOS-u zainstalowany sprzęt (przez modyfikację autoexec.bat con- 
fig.sys) lub wepchnąc go do pamięci wysokiej (dostęp do niej można 
uzyskać za pomocą plików himem i ermm386). Do uruchomienia 
Windowsa wystarczy tylko ta część autoexec.bat (u góry) i con- 
fig.sys (u dołu), która jest widoczna na screenie. Innym problemem 
związanym z Win95 i instalacją nowych urządzeń pod DOS-em jest 
wyskakiwanie następującego tekstu jeszcze przed uruchomieniem te- 
go pierwszego „Za duża wartość w linii xxx pliku win.ini lub inne 
uszkodznie — uruchom ponownie instalatora Windows”. Oczywiście 
nie trzeba tego robić — wystarczy przerzucić device'y tudzież progra- 
my inicjalizujące urządzenie do wysokiej pamięci — Windows będzie 
się odtąd uruchamiał bez najmniejszych problemów. 


devicezC:IWINDOWSICOMMANDidisplay.sys conz(ega,,1) 
Country=048,852,CAWINDOWSICOMMANDIcountry.sys 


PER" 
mode con codepage preparsz=((852) 
GAWINDOWSICOMMANDIega.cpi) mode con codspage select=852 
keyb pl,„C:WINDOWSICOMMANDikeybrd4.sys 
I 


Gra nie startuje 


Następnym dosyć często spotykanym problemem (pyta 
mnie o to bardzo wielu ludzi, dzwoniąc w sprawie nie chodzą- 
cych dem) jest uruchamianie niektórych gier. Część z nich star- 
tuje bez problemów, jednak po jakimś czasie pojawia się czarny 
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ekran i gra „staje”. Naj- 
prostszym rozwiąza- 
niem, jakie się wtedy na- 
suwa, jest zmiana roz- 
dzielczości Windowsa 
lub liczby wyświetlanych 
przez niego kolorów. W 
tym wypadku proble- 
mem jest najczęściej 
karta graficzna (brylują 
tu szczególnie karty 53). 
Prawdopodobnie ma za 
mało pamięci lub w ogó- 
le nie potrafi obsłużyć 
gry chodzącej w wyso- 
kiej rozdzielczości, 
przez zastosowane w niej rozwiązania techniczne. Jeśli giera nie 
wystartuje mimo dokonania tych zmian, a zależy nam na niej, po- 
zostaje już tylko kupno nowej karty. Inna sprawa związana z grafi- 
ką: gra uruchamia się, jednak na ekranie widać totalną kaszanę. 
W tym wypadku rozwiązanie jest jedno: zawodzi DirectX lub ste- 
rowniki karty graficznej. Należy przeinstałować je na nowsze. 
Jeśli to nie pomoże, niestety, czeka Cię przeinstalowywanie całe- 
go Windowsa i ponowne wgrywanie DirectX-a (instaluje się w 
paskudnych, trudnych do ustalenia miejscach i z tego powodu 
trudno jest go całkowicie usunąć z systemu). 
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Kilka sztuczał 


A teraz najprzyjemniejsza część tego artykułu. Poniżej poda- 
ję zestaw pewnych ukrytych, nie ogłaszanych oficjalnie przez 
Microsoft, sztuczek ułatwiających życie z Windows 95. UWAGA! 
Przed dokonaniem jakichkolwiek zmian w wymienionych plikach 
należy wykonać ich kopię bezpieczeństwa. Redakcja PC Gamera 
nie odpowiada za błędne wykonywanie poniższych czynności i w 
konsekwencji utratę danych!!! 

1. Jeśli nadal używasz DOS-u i z tego powodu denerwuje 
Cię automatyczne wgrywanie się Windowsa powinieneś wykonać 
następującą czynność. Wyedytuj plik msdos.sys (w katalogu głó- 
wnym partycji systemowej) i zmień w nim łańcuch znakow Boot- 
GUI=1 na BootGUI-0. Jeśli nie ma go dopisz BootGUI=0, konie- 
cznie pod sekcją [Options]. Od tego momentu po zbotowaniu się 
komputer będzie startował z DOS-u, a Windows uruchomi się do- 
piero po wpisaniu komendy Win. 

2. Jeśli chcesz, aby menu Trybu Bezpieczeństwa (normal- 
nie uzyskiwanego przez naciśnięcie klawisza F8 podczas łado- 
wania systemu — można z niego wybierać np. startowanie z trybu 
awaryjnego czy linii komend) standardowo pojawiało się przy 
wgrywaniu systemu, zmień w tym samym pliku klucz BootMenu=0 
na BootMenu=1. 





3. Jeśli zbrzydło Ci oglądanie logo startowego Windowsa, 
możesz je wyłączyć przez zmianę łańcucha logo=1 na logo=0 (w 
przypadku, gdy go brakuje, należy go dopisać!), w tym samym 
pliku (sekcja [Options]). 

4. Jeśli masz włączony Autoplay w CD-ROM-ie, używasz go i 
dochodzisz do wniosku, że czasami opcja ta jest denerwująca, 
wciśnij po włożeniu krążka do czytnika Shift. Na czas wciśnięcia 
opcja Autoplay będzie nieaktywna. 

5. Jeśli zainstalowany program pyta się czy ma zrestartować 
komputer, zabroń mu tego robić. Możesz uniknąć długiego wy- 
chodzenia z Win95 oraz jego wgrywania od początku (tzn. po re- 
secie komputera). Wystarczy wcisnąć Start/Zamknij System i 
trzymając klawisz Shift wcisnąć opcję Uruchomić ponownie 
komputer?. Zamknie się Windows i komputer bez resetu wróci 
po chwili do systemu. 


© Unuchorsć pożar kcocuśet w byba iS 
7 Zpknęć wazyętioa progoany tzabęaoa 018KO Ary uzytkownik 
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6. Wnerwia Cię zoomowanie okien? Chcesz je wyłączyć? 
Nic prostszego! Wyedytuj rejestr (regedit. exe w menu Start/Uru- 
chom) i znajdź klucz HKEY_CURRENT_USERAControl Paneh 
desktopiWindowMetrics. W podkluczu WindowMetrics utwórz 
nową wartość ciągu MinAnimate. Wpisanie jej wartości jako O 
spowoduje, że opcja zoom dla okienek zostanie wyłączona (wpi- 
sanie 1 uaktywnia ją). 

7. Jeśli chcesz zwiększyc/zmniejszyć prędkość opóźnienia 
pojawiania się menu startowego. powinieneś odnaleźć następu- 
jący klucz rejestru HKEY_CURRENT_USERControl PanelDes- 
ktop. Teraz utwórz wartość ciągu (w kluczu Desktop) MenuShow- 
Delay. Nadaj jej wartość od 1 do 10. Jedynka oznacza, że menu 
będzie uruchamiało się praktycznie bez opóźnienia. 

8. Aby pliki BMP posiadały ikony o takiej samej zawartości 
jak obrazek należy odnaleźć klucz HKEY_CLASSES_ROOT 
Paint.PictureDefaultlcon i zamienić wartość Defaultlcon na %1. 


D-A_PicztTekken3 
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To wszystko w bieżącym PC Gamerze PL. Jeśli macie jakieś pro- 


biemy techniczne i chcielibyście, aby ta działka przerodziła się w sta- 
łą pozycję tego, pisma koniecznie piszcie lub dzwońcie! Telefony na 
tematy techniczne odbieram od wtorku do czwartku w godz. 13.00- 
-16.00. No to, moi mili, do usłyszenia lub „przeczytania”! Cześć! 
MARCIN MARZĘCKI 
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Piractwo, Ceny i... mity 





ipcowy PC Gamer przyniósł nam tekst 

Jarosława Owczarka — Sales Manager'a 

(chyba dyrektora handlowego) firmy 

TopWare. Otworzyłem, przeczytałem i... 
osłupiałem. Takiej ilości nieporozumień, prze- 
kłamań i półprawd, wybaczcie mi gospodarze, 
nie oczekiwałbym nawet ze strony dziennika- 
rza. A tutaj mamy do czynienia z człowiekiem 
teoretycznie z naszej kompanii... 

Dla Jarosława Owczarka świat jest prosty. 
Otóż przyczyną piractwa są wysokie ceny, re- 
medium na nie natomiast, jest zejście z ceną 
do poziomu 50 zł za grę, bo tak robi TopWare 
i ma efekty. Inni tego nie robią, cierpią i je- 
szcze mają pretensje do jego firmy za politykę 
cenową. Otóż, Panie Jarku, błądzi Pan we 
wszystkich tych sprawach. Ani niższa cena nie 
jest lekarstwem na piractwo, ani nie jest Pan 
jedynym sprawiedliwym w Dodge City, ani też 
nie mamy pretensji do Pana firmy za wspiera- 
nie piractwa, tylko za zupełnie coś innego. 
Omówmy zatem te problemy po kolei. 

Po pierwsze: piractwo a ceny. Osobiście 
wolałbym, by gry były tańsze lub byśmy zara- 
biali więcej. Z drugiej strony relacja cen do za- 
robków, to efektowny sposób usprawiedliwia- 
nia złodziejstwa. Jeśli jednak chcemy posługi- 
wać się taką argumentacją, zastosujmy ją śmiar 
ło do samochodów, rowerów czy komputerów. 
Na te dobra stać nas też znacznie mniej niż 
przeciętnego mieszkańca Londynu lub Paryża. 
Nie słyszałem jednak jeszcze, by któryś z ad- 
wokatów gangsterów mafii samochodowej uza- 
sadniał ich czyny misją społeczną, udostępnia- 
niem społeczeństwu po niższych cenach pożą- 
danych przez nie dóbr. Gry legalne są drogie 
nie tylko dlatego, że drogie są prawa autorskie. 
Piraci zawsze będą od nas tańsi, bo nie płacą 
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cła, VAT-u, podatku dochodowego, ZUS-u i 
wielu innych opłat stanowiących o tym, że je- 
steśmy firmami legalnymi. Autorzy, wydawcy i 
dystrybutorzy na każdym pudełku mają w su- 
mie mniej niż Ministerstwo Finansów. Swoją 
drogą jakoś nikt z władz dotąd się w tym nie 
zorientował, że piractwo bije bardziej w pań- 
stwo, czyli w nas, podatników niż w firmy. 
Każdy z kupujących piracką grę i tak musi za- 
płacić swoje, bo dziurę w budżecie powstałą na 
skutek strat podatkowych wynikających z pira- 
ctwa trzeba jakoś załatać. Zatem koleś na gieł- 
dzie zapłaci 60 zł mniej za pudełko, ale jego oj- 
ciec i tak odda różnicę w podatkach. Dlatego 
zwalczamy złodziejstwo i paserstwo komputero- 
we i będziemy dalej zwalczać, mam nadzieję, 
że coraz efektywniej, chociaż „olbrzymie sumy” 
wydawane przez nas na walkę z piractwem to 
kolejny mit, o którym p. Owczarek pisze chyba 
po to, by powiedzieć naszym klientom: „pa- 
trzcie, na jakie głupoty idą Wasze pieniądze”. 
Miejsce złodziei jest w więzieniach, o socjologi- 
cznych źródłach przestępstw można gwarzyć, 
gdy ma się sprawną policję. O tym przekonali 
się już mieszkańcy Nowego Jotku. 

Tyle w temacie piractwo i ceny, teraz ce- 
ny, a ceny, czyli dlaczego TopWare może 
sprzedawać gry po 50 zł, a my nie możemy? 
Po pierwsze w odróżnieniu od firmy pana Jar- 
ka, nie jesteśmy właścicielami praw auto- 
tskich do wydawanych przez nas giet, tylko 
sprowadzamy od firm zachodnich nagrane już 
kompakty. Dlatego też efektowne wyliczenie, 
czy lepiej sprzedać 3000 sztuk po 150 zł, czy 
15000 po 50 zł nie ma, w naszym przypadku, 
zastosowania. My, po prostu, płacimy za kom- 
pakt więcej niż 50 zł, zatem nie możemy do- 
dać poligrafii, marży hurtownika i detalisty, a 
w końcu wylądować poniżej ceny zakupu. 
Oczywiście staramy się podobne wyliczenia 
przedstawiać naszym partnerom, by wynego- 
cjować lepsze ceny zakupu i poziom zamożno- 
ści (czy też ubóstwa) społeczeństwa jest, w 
odróżnieniu od piractwa, dość mocnym argu- 
mentem. Dlatego liczymy na pewne zmiany i 
redukcję cen detalicznych, z pewnością jednak 
nie sprowadzającą ich do poziomu 50 zł. Po 
drugie, IPS czy LEM, to firmy polskie i w Pol- 
sce musimy zarobić, a dla TopWare sprzedaż 
na tym rynku to, co najwyżej śmietanka do 
kawy i zysków tu mieć nie musi. Wystarczy 
jej, że drenuje rynek programistów i z lokalnej 
sprzedaży wypłaca im pensje. 


— IPS Computer Grou 


Od jakiegoś czasu PC Gamer PL w ramach „kącika dobroci dla 
dystrybutorów” zamieszcza opinie ludzi z firm wydawniczych. 
Czując się po trochu ojcem (raczej nie „chrzestnym”, ten obsługuje 
Stadion X-Lecia) branży z uwagą czytam sobie, co też wypisują 
moi młodsi koledzy — „tygrysy rynku”. 








Na koniec dlaczego nie „gry po 50 zł” i dlacze- 
go nie wierzę, że p. Owczarek chciałby, byśmy 
po tyle je sprzedawali, czyli o istocie moich za- 
rzutów pod adresem TopWare'u. Mój adwer- 
sarz z dość dużą swobodą operuje pojęciem 
„cena gry”. Pytam: czy mówimy „cena samo- 
chodu” lub „cena domu” mając na myśli do- 
wolny dom, lub samochód? Raczej najpierw za- 
pytamy czy chodzi o starą Syrenę, czy nowe 
Ferrari. Tak jest i z grami. TopWare nie wy- 
myślił ceny 50 zł, jako ceny gry w Polsce. My 
już od dawna sprzedajemy taniej produkty ta- 
kiej samej lub wyższej jakości, tyłe że nie no- 
we. Gdyby znów przywołać porównanie moto- 
ryzacyjne, klient ma dziś do wyboru: kupić za 
45 zł starszy model Volvo (np. KKND z Kolek- 
cji Klasyki Komputerowej IPS), za 50 zł nowe- 
go Fiata (Earth 2140 z TopWare czy nasz Ref 
lux) lub nowego Mercedesa (np. Comrnandos z 
Mirage) za 160 zł. To jest chyba zdrowe pode- 
jście i nie ma co robić z tego sensacji: patrzcie 
my sprzedajemy taniej, a oni drogo, bo są chci- 
wi. Otóż, Panie Jatku, to właśnie jest naszą je- 
dyną pretensją do firmy TopWare — upieranie 
się przy tym, że to Wy wymyśliliście koło! Nie, 
sprzedajecie bardzo przyzwoity, popularny nis- 
kobudżetowy produkt za dobrą cenę. Historyj- 
ka o „dobrych dystrybutorach” i „złych dystry- 
butorach”, którą p. Owczarek przytacza ma tyl- 
ko z prawdą tylko tyle wspólnego, że rzeczywi- 
ście chce on uchodzić za dobrego dystrybutora 
w otoczeniu innych złych. Chyba jednak, w głę- 
bi duszy, nie chciałby Pan, Panie Jarku wcale, 
byśmy my — IPS, LEM czy Mirage nagle zaczęli 
sprzedawać gry LucasArts, czy EA po 50 zł, bo 
są to po prostu produkcje „z innej półki” i 
wówczas Wasza oferta nie oparłaby się takiej 
konkurencji. Kto kupiłby Earth 2140 mając w 
tej samej cenie Total Annihilation? 
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zołem! Mimo wakacji do redakcji 

PC Gamera PL przychodzi zadzi- 

wiająco dużo listów. Swoją akty- 

wność zwiększyliście szczególnie w 
pisaniu listów elektronicznych, tym razem 
postanowiłem więc odpowiedzieć na kilka 
z nich na łamach pisma... 


„(...) W PCG, brakuje mi jednej, a nawet 
dwóch rzeczy. Po pierwsze, zwiększcie dział o 
oszustwach i zamieszczajcie w nim nie tylko 
tipsy. Chciałbym zobaczyć tam pełne rozwią- 
zania ciekawych gier oraz informacje na te- 
mat grzebania w grach. Po drugie, można by 
napisać serię artykułów na temat programo- 
wania. Zapewne wielu Czytelników, byłoby 
zachwyconych (ja również). A po skończonym 
kursie moglibyście zrobić konkurs na najlep- 
szy program napisany w oparciu © wiedzę z 
Waszych artykułów.” Kat 

Pełne rozwiązania do gier znajdują się na 
CD Gamerze. Postanowiliśmy nie marnować na 
nie papierowych stron, wrzucając je na płytkę 
(co miesiąc dochodzi kilka nowych, przy czym 
stare nie są wyrzucane — w ten sposób po ja- 
kimś czasie utworzy się tam całkiem niekulawa 
baza danych!). Jeśli chodzi o grzebanie w grach 
— zastanawialiśmy się nad tym i prawdę powie- 
dziawszy doszliśmy do wniosku, że stworzenie 
„kącika” zajmującego się tego typu działalno- 
ścią raczej nie ma sensu. Dlaczego? Otóż do 
większości gier istnieją tipsy (podajemy je teraz 
w większej ilości wg życzeń Czytelników), a jeśli 
ich nie ma to na pewno do danej gry stworzo- 
no trainer (BTW: na następnym CD Gamerze 
znajdziecie ful! trainerów (ok. 100!!!) do naj- 
nowszych i tych starszych gierek — koniecznie 
to zobaczcie!!!). Sprawa następna: kurs pro- 
gramowania. To dosyć skomplikowany i moc- 
no zawężony problem i z tego powodu, nie 
jestem pewien czy ten temat przyjąłby się na 
szerszą skalę. Być może zadamy stosowne 
pytanie w następnej ankiecie i dopiero wtedy 
podejmiemy decyzję. 

„(..) Na koniec kilka uwag krytycznych: 1. 
Powiększcie dział „Listy”. 2. Zwiększcie obję- 
tość (tak do 150 stron, przy jednoczesnym 
zwiększeniu ceny oczywiście (tak do 23 zł)). 3. 
Drukujcie PC Gamera PL ze sztywnym grzbie- 
tem i dodawajcie kompakt z plastikowym pu- 
dełkiem. Rozumiem, ze boicie się podnoszenia 
ceny, ale jeżeli mamy zbliżać się do angielskie- 
go PC Gamera to musicie to zrobić!!! (...) Je- 
szcze jedna sprawa ze „wstępniaka”. M. Su- 
chocki pisze o kretynizmie niektórych polskich 
pism komputerowych i ich „wyczynach” w stylu 
opisywanie beta/pirackich/wersji demo gier. 
Nie rozumiem dłaczego nie powie się głośno 0 
kogo chodzi — bardziej zorientowani na rynku 
prasy wiedzą, że chodzi głównie o „Secret Ser- 
vice”. Nie zależy mi na zemście czy wyżyciu się, 
ale ostrzeżeniu ludzi przed nimi. Dla przykładu 
gra Fighting Force (pozostańmy przy tym tytu- 
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le) — czytam recenzję i od razu biegnę do skle- 
pu, aby ja kupić. Okazuje się, że jeszcze nie 
ma jej w sklepach, więc mniej cierpliwi idą do 
pirata, a uczciwi czekają w niecierpliwości co- 
raz bardziej się napalając. Gra jest dostępna, 
więc od razu ją kupuję, po czym stwierdzam, 
że to zwykła kicha (przeciętniak). Następnie w 
tej samej gazecie jest druga recenzja (wiadomo 
iaka). Osoba która kupiła FF straciła ok. 150 
zł (a to kupa kasy). I czy „SS” odda kasę 
oszukanemu (bo tak to trzeba nazwać) czytel- 
nikowi? Chyba nie.” Żyleta 
Uff! Wyciąłem ponad połowę tego listu, 
ponieważ były w nim same pochwały PC Ga- 
mera, za które dziękuję (postaramy się, aby 
było jeszcze lepiej!). Ustosunkuję się więc do 
uwag krytycznych. Działu listy, niestety (dla 
niektórych pewnie i „stety” :-), powiększać nie 
zamierzamy (chyba że przytyjemy...). Odnośnie 
punktów 2 i 3 — Boże Przenajświętszy!!! Gdy- 
by takie podejście mieli wszyscy Czytelnicy!!! 
Niestety, ankiety wykazały, że chętnych do za- 
akceptowania wyższej ceny jest mniej niż tych, 
którzy gotowi są zapłacić za PC Gamera ostat- 
nie grosze (chociaż tych ku naszemu zdumie- 
niu okazało się być nie mało). Trudno powie- 
dzieć jak dalej się to ułoży, ale możecie być 
pewni jednego: wyznajemy zasadę, że z wyda- 
waniem pisma jest jak z jazdą na rowerze — al- 
bo się jedzie do przodu, albo się upada. Jak 
widać PC Gamer stale ewaluuje — zaczęliśmy 
od poprawienia jakości merytorycznej (Świeże 
recenzje oraz donosy, ciekawy system, więcej 
tipsów etc.) i jeśli wszystko pójdzie po naszej 
myśli skończymy na wymienionych przez Cie- 
bie ulepszeniach. No i sprawa najważniejsza — 
„lewe recenzje” w pismach konkurencyjnych. 
Jak słusznie zauważyłeś tak naprawdę nie cho- 
dzi tu o walkę między pismami, tylko o szero- 
ko rozumiany interes naszych klientów, czyli 
Czytelników. Powiedzmy sobie szczerze — na 
takich akcjach tracą przede wszystkim czytają: 
cy takie pismo, ponieważ są po prostu oszuki- 
wani. Przecież dla nas nie jest problemem opi- 
sanie pirata czy wersji beta określonej gry 
(można je nabyć nawet za darmo od każdego 
kolesia interesującego się giercowaniem i ma- 
jącego dobre „dojścia” lub po prostu na gieł- 
dzie), jednak uważamy, że obraziłoby to na- 
szych Czytelników. Gry recenzujemy nie w celu 
wyprzedzenia innych pism, a po to by ułatwić 
ludziom wybór odpowiedniego dla nich pro- 
duktu. Dostaliśmy już wiele listów, w których 
ludzie dziękowali nam za to, że oszczędzili tro- 
chę kasy czytając w Gamerze recenzję słabej 
giery, nad którą pisma konkurencyjne się 
„ekstazowały” i która faktycznie okazywała się 
być gniotem. Dla nas najważniejsze jest właś- 
nie to! Przykładów pisania słabych recenzji 
jest wiele — weźmy na blat Fina! Fantasy VII. 
W wymienionym piśmie jej autor pisze, że „u- 
kończył” tę grę. Ekhm... Policzmy: recenzja 
ukazała się w numerze wydanym w ostatnim 


ZEE 


tygodniu czerwca. Odejmijmy od tego dwa 
tygodnie na druk i kolportaż (początek czer- 
wca). Wszem i wobec wiadomo (tzn. każdemu, 
kto w nią grał), że FFVII można ukończyć 
mniej więcej po dwóch miesiącach intensy- 
wniego grania (jest to jedna z najbardziej roz- 
budowanych gier)... Wychodzi na to, że recen- 
zent miał pełną wersję tej gry... na początku 
kwietnia! Buachachacha!!! Ale co ja tam 
wiem — w końcu w tekście napisano, że FFVII 
na PC jest na 3 krążkach (podpowiadam ory- 
ginalnie wydano go na 4!), więc może i ukoń- 
czyć było ją łatwiej :-). 

„(-.) Poruszę problem piractwa kompute- 
rowego, którego i tak nie popieram, ale jestem 
skazany na to zjawisko. Szczerze mówiąc wku... 
a mnie to, ze głupi gówniarz zarabia krocie, nie 
płaci podatku i łazi z komórka jak jakiś biznes- 
mien, lecz cóż mogę zrobić, gdy mnie nie stać 
na oryginał, który jest potwornie drogi, a różni 
się od pirata tym, że jest w pudełku i ma in- 
strukcję. Wolę raz w tygodniu pójść sobie na 
giełdę i kupić za 25 zł każdą gierkę na jaka 
mam ochotę. Oryginał kupował bym chyba raz 
na 4 miesiące (albo rzadziej) i miałbym 1 gier- 
kę, w którą bym w kółko giercował aż do spale- 
nia się kompaktu. Nie wiem dlaczego sądzicie, 
że piraci sprzedają kompakty z nie chodzącymi 
lub zawirusowanymi programami. Gdy kupuję 
pirata jestem pewien, że działa i jest to pełna 
wersja programu. A gdy na przykład CD jest złe 
nagrany to przychodzę na następną giełdę i wy- 
mieniam kompakt lub kasa zostaje mi zwróco- 
na. W ostatnim numerze napisaliście, że dystry- 
butorzy chcą aby programy kosztowały jak naj- 
mniej. Sadzę, że swobodnie mogli by obniżyć 
ceny programów, ale jak każdy normalny czło- 
wiek chcą zarobić. (...)” Devil_ 

Dziękujemy za wszystkie pochwały i na- 
gany (nie chodzi tu o pistolety) — wszystko 
wzięliśmy pod uwagę i na pewno rózpatrzy- 
my, ponieważ uwagi były przede wszystkim 
konstruktywne. Heee... Nie wiedziałem, że pi- 
raci tak podnieśli poziom usług, pewnie dla- 
tego, że nie bywam na giełdzie (BTW: rzadko 
kiedy jest to wersja pełna — piraci muszą być 
przede wszystkim szybcy, więc na krążkach 
najczęściej znajduje się wersja beta). Ale po- 
ważnie — jeśli idziesz raz na tydzień i wyda- 
jesz 25 zł, oznacza to, że miesięcznie przezna- 
czysz na pirackie gierki 100 zł. Krótko mó- 
wiąc wcale nie musiałbyś kupować oryginału 
raz na cztery miesiące!!! To po prostu kwe- 
stia wyboru — będziesz miał dwie oryginalne 
gry albo dziesięć piratów, z których kasa być 
może zostanie przeznaczona na zakup splu- 
wy, którą to pijany dresiarz zabije Twojego 
sąsiada. Może tak, a może nie — ja wolę o 
tym nie myśleć i nie mieć z tym do czynie- 
nia, dlatego nie kupuję u pirata. Chciałem je- 
dnak zwrócić Twą uwagę na pewien fakt — 
IPS zaczyna działać w kwestii obniżenia ceny 
oryginalnych gier (Reflux, recenzja w następ- 
nym PCG PL). Jeśli wyniki sprzedaży okażą 
się zachęcające spadną ceny markowych tytu- 
łów zagranicznych, tak więc warto zakupić ja- 
kiś kawałek oryginalnego stuffu... 


UPS! Powoli kończy się miejsce! Niestety, 
muszę już kończyć — dzięki za listy (pozdra- 
wiam ciepło „osóbkę, która lubi wampiry”)! 
Zapraszam do następnego numeru!!! 

MARCIN „SUICIDE” MARZĘCKI 
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Kolejna bijatyka 3D dla jednego lub 
dwóch graczy. 









Rewelacyjna strzelanina 3D w stylu 
Descenta. 


Najlepszy pinball na PlayStation! e 


Sympatyczna gra zręcznościowo 
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Piłki kopanej nigdy dość! 





Czy tak będzie wyglądała piłka 
przyszłości? 





VMX RACING, KICK OF 
GOLDEN GOAL "98... 


Sympatyczny Boulder Dash w wersji 
na PlayStation - pałnn wersjn gry. 
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PROMOCJA! SPECJALNE CENY NA NUMERY ARCHIWALNE. ZAMAWIAMY JEDEN NUMER PISMA - TYLKO 18 ZŁ + 2 ZŁ KOSZTÓW PRZESYŁKI, ZAMAWIAMY 2 
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Scan by Vangis 2007 


"Najlepszy symulałor cywilnego 
samolołu Jakl kledykolwiek widziałem” 
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Wyrzuć za okno wszystko co wiesz na temat latania, ponieważ 
Flight Unlimited Il podnosi poprzeczkę realizmu i adrenaliny na 
jeszcze wyższy poziom. Ponad 11 tysięcy mil 
zatoki San Francisco odwzorowanych z nie: 
wprawi Cię w osłupienie. Obo] 
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Szceqółowych informacji udziela dystrybutoz, firma , 
IPS COMPUTER GROUP sp za. a. 
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